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Playstation 


Te descubrimos en 
absoluta primicia la 
fórmula mágica que 
convertirá tu consola 
en el auténtico circo 
de la velocidad y el 
máximo riesgo. 


Fighter Alpha 
Real Bout 


Kirby's Dream 


Actúa Soccer 
Zero Divide 
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y para... 


PSYGNOSIS VUELVE AL ATAQUE 
CON NUEVOS JUEGOS 


PLAYSTATION 


LOS MEJORES 


SUPER LISTA DE 


EXITOS DE LOS 


60 MEJORA JUEGOS 
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ANimaCioNes En 3D 
GrAficoS ReNdeRizAdoS 
MuchoS JuEgoS en UnO SoLo 
SprlTes ENormEs de 96 PiXel 
MultiPL.eS PeRsPeCTiVas . 
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dos nosotros un ejem- 
plo de colaboVación 
debido al excelente 
trato que recibimos 
de él en todo momen- 
to. Por ello queremos 
sumarnos a dolor de 
sus familiares y ami- 
gos más cercanos, 
compartiendo con la 
gran familia Nintendo 
la grandísima pérdida 
que supone para ellos 
la falta de Andy. Desde 


Todas las personas 
que mes a mes hace- 
mos que SUPER JUE- 
GOS llegue a vuestros 
hogares, queremos 
rendir este pequeño 
homenaje a una de las 
figuras más represen- 
tativas de la implanta- 
ción del videojuego en 
España. Andrew, ade- 
más de un personaje 
fundamental en su 
compañía, fue para to- 


ADIOS A 

GRAN 

HOMBRE 


c 

1 1 mundo del videojuego está de luto, 

i Andrew Bagney, Presidente de 
Nintendo en nuestro país, falleció el 
pasado día 24 de Febrero a los cuarenta años 
víctima de un ataque al corazón. La vida de 
Andrew Bagney, norteamericano afincado en 
nuestro país desde hace más de 20 años, estuvo 
intimamente ligada al mundo de videojuego, donde 
desarrolló gran parte de su dilatada actividad 
profesional. En el año 1985 creó ERBE Software, 
compañía dedicada a la comercialización y 
distribución de juegos de ordenadores y consolas. 

A ERBE le siguieron MCM, ERBE Catajuña, 
Erydis Barcelona y CIF Uno Madrid, compañía 
que también presidió. 

En 1991, Bagney consiguió hacerse con la 
distribución en exclusiva de las consola Gante Boy 
y Super Nintendo para nuestro país a través de 
ERBE Software, formando parte activa de lo que 
se conoció en esa época como el «boom de los 
videojuegos». Dos años más tarde, en Julio del 93, 
fue nombrado Director General de la filial en 

España de 


f NUIWllMi mi 


aquí nuestro más sin- 
cero pésame a los 
que, como nosotros, 
supimos apreciarle en 
toda su medida. 


Nintendo, y otros 
dos años después, 
en el mes de 
Marzo de 1995, 
alcanzó ya la 
presidencia de 
Nintendo España. 
La vida de Andrew Bagney ha estado jalonada de 
éxitos que contribuyeron a que lo que hoy 
entendemos como entretenimiento audiovisual se 
convirtiera en toda una maravillosa realidad. 






Psygnosis es una de 
las compañías que en 
los últimos tiempos ha 
cobrado mayor 
protagonismo. Este mes 
su importancia es 
doble. En primer lugar 
porque tenemos entre 
nosotros una beta del 
célebre WIPE OUT, que 
pone bien a las claras 
cuáles son las virtudes 
y carencias de sus 
conversiones de PSX a 
Saturn. En este número 
encontraréis una 
primera aproximación a 
este gran juego. Por 
otra parte, hemos 
conseguido toda la 
información disponible 
sobre uno de los 
juegos más esperados de este año. P1. por sus 
características de juego, responde a todo lo que un 
usuario podría desear. Disfrutad de ambos. 



Hasta ahora ningún 
simulador de Fórmula 1 
había contado con un 
tratamiento tan exquisito 
como éste. Detalles de 
todo tipo para un juego 
que se convertirá en el 
referente para todos los 
que le sigan. 



P ANZER 

DRAGOON 2 

El primer juego de Saturn 
que mostró las 
capacidades de este 
sistema ya tiene su 
correspondiente secuela. 
Mejorando lo inmejorable, 
PANZER DRAGOON 2 
supera en mucho a su 
brillante predecesor. 
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1 0VAMPIRE 

I Ohuntep 

La genial Capcom 
parte pe DARKS7 
Sega 


2f+SAILOR 

uWaficionados a 
veJ con el manga 
indai nos ofrec 
lucha protagoni 


/Sunsoft nos 

- 


recreativa que nc 
entre los afición 


28 


FUTTT 


nos ofrece la 
ALKERS para 


lós 


mr 


segunda 
32 bits de 


MOON SU PER S 

juegos que tengan que 
están de enhorabuena, 
e un curioso juego de 
¡zádo por las chicas.. 


GALAXV FIGHT 

ofrejce la conversióh de una 
obtuvo demasiado éxito 


ados. 


TWIN B\ZE 
DELUXE PACK 


La siempre mágicá Konami vuelve 
zo con una doble entrega de un j 
inició en los arcades y que se coi 
mundo de las recreativas. 


30 , 


’SNATCW 
Turbo Dúo y Mega 
ahora Playstation 
las superiores cual 


ER 

CD ya disfrutan 
recoge el relevi ) 
Sdades de su hah 


32 , 


.WIPE O 

Ya está aquí WIPE 
Psygnosis encum^i 
tion ya tiene su 
Saturn. 


ha decidido darse 


a rizar el ri- 
jüego que se 
nfirmó en el 


on de él, y 
aportando 
dware. 


JT 

DUT. El grandioso juego que 
ró a lo más alte en PlaySta- 
ebrrespondiente entrega en 


3Ótintin un el tibet 

El periodista más 1 amoso de los cómics belgas 
un garbeo porja portátil y 


genial Carne Boy. 



SHELLSHOCK 


Con tanques y a lo loco. Las posibilidades de 
generar entornos tridimensionales se ponen a 
prueba en Playstation y Saturn . 



DRAGON BALL Z 
ULTIMATE B ATT LE 22 


Se está acercando la penúltima conversión 
manga-videojuego de la obra maestra de Ak¡- 
ra Toriyama. Némesis os avanza lo mejor. 



TOY STORY 


Los juguetes más famosos del momento mues- 
tran su poder en Super Nintendo. 


SUPERJUEGOS 






S ECRET OF 
EVERMORE 

La aventura de este año 
que Nintendo nos tiene 
preparada responde a 
todas las ansiedades de los 
aficionados a este tipo de 
juegos. Un título que es 
más que un digno sucesor 
del exitoso y magistral 
ILLUSION OF TIME. 



I OY STORY 

Si ya has visto la película, 
prepárate, porque aún no 
vas a dejar de alucinar. 

Con lo alto que tenían el 
listón, Travellers Tales, 
autores de MICKEYMANIA, 
han conseguido trasladar 
toda su magia al mundo 
de los videojuegos. 



S TREET 

FIGHTER ALPHA 

La última entrega de la 
saga más exitosa de 
Capcom ya está preparada 
para todos. Situada 
temporalmente en los 
inicios de la historia, 
responde con maestría a 
las ansiedades de los 
incondicionales de la saga. 



Toshinden 

Analizamos la conversión a 
Saturn de uno de los 
juegos que hizo ganarse a 
PlayStotion el favor de 
muchos de sus usuarios. A 
pesar de la diferencia en el 
tiempo, la entrega para 
Saturn mantiene sus 
geniales cualidades. 


rrnrm 

58 ACTUA SOCCER 


Un competitivo juego a la altura de los mejores 
lanzamientos para Playstation. 



REAL BOUT 
FATAL FURY 


Continuación de la saga que supone el adiós 
del famoso villano Geese Howard. 


6 7 AEROFIGHTERS 3 

Tercera parte del clásico shoot'em-up de Neo 
Ceo CD. 


68kIRBY'S dream course 

La mascota de Hal abandona su género prefe- 
rido, las plataformas, para jugar al mini-golf. 

72myst 

El mejor juego de Mac de todos los tiempos. 
Una aventura gráfica intemporal. 



ZERO DIVIDE 


Lucha de robots magistralmente concebida. 
Sólo para Playstation. 


84gex 

Nos alucinó en 3DO y en Playstation y Saturn 
tira la casa por la ventana. 



RAYMAN 


No tener RAYMAN en casa es un pecado sin per- 
dón. Ahora para Saturn. 


88 REVOLUTION X 

Aerosmíth y sus espléndidas canciones en un ar- 

cade repleto de scaling y demás efectos. 



I RUCOS 

El número uno de los 
cazadores de trucos ha 
recopilado los mejores 
passwords, las claves más 
útiles y las estrategias más 
hábiles para sacar el mayor 
partido a vuestros juegos 
favoritos. No os perdáis los 
de este mes. 


mam cü 


90 MAD DOG 2 

Segunda parte del célebre arcade de Ameri- 
can Láser Games. Mejor que el primero. 

92 MYSTARIA 

Un juego de rol puro y duro queThe Punisher 
ha analizado con grandes dosis de paciencia. 

94 JOHNNY B AZOOKAT ONE 

Una guitarra, buen humor, grandiosa música 
y un sinfín de plataformas. 

96 NFL'96 

Segunda entrega de la saga de Acdaim hace 
su debut en Playstation y Saturn. 

98 FOES OF ALI 

Primer juego de boxeo para 3DO avalado por 

Electronic Arts. 

102 CRITICOM 

Su nombre hace honor a los comentarios que 
ha despertado en la redacción. Beat'em-up. 


mim « ni! 

106 PINOCCHIO 

El héroe narigudo de Disney en Carne Boy. 


108 WORMS 

Pequeños gusanos en pequeñas consolas. Has- 
ta Mayerick, autor de la review, tiene cara y 
comportamientos de gusano. 

112 MORTAL KOMBAT 3 

Otro juego mortal, y otra vez R. Dreamer nos 
lo analiza. 


SUPERJUEGOS 
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Q uién no ha soñado con perderse en medio de un mi- 
llón de almas sedientas de artificios para el ocio? Pa- 
sillos repletos de familias perdiendo niños, millones 
de manos toqueteándolo todo, azafatas con tantas piernas 
como maquillaje, vendedores de todos los pelajes y. por su- 
puesto. todo aquello que el ocio pueda requerir. Y allí fuimos 
nosotros para ver si en aquel infierno había lugar para los 
videojuegos. Después de 300 pisotones y algunos momen- 
tos de completa desorientación, encontramos el 
stand de Sony con sus abarrotados exposi- 
tores y la presencia de María Jesús Ló- 
pez y Sofía Amar Tras los besos y cum- 
plidos. realizamos todo tipo de hurtos y 
nos alejamos hacia el stand de Mail- 
Soft. Vigilados y sin dinero dimos por 
concluida nuestra visita a Expo Ocio 96. 


Precios para Canarias, Ceuta y Melilla: 
395 pesetas (incluido transporte) 
Depósito legal: B. 17.209-92 
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Tra* los hechos de 
Toledo, nos resulta 
bastante difícil evi- 
tar a la policía. Por 
suerte, esta ve* sí 
teníamos coartada. 


PARA TODOS 
LOS PUBLICOS 


Lo culturo europeo en generol. n lo espa- 
ñolo en porticulor. siempre se lio diferen- 
ciodo de otros por lo tordonzo en osimilor 
conceptos que tengon que ver con los 
ovonces de lo tecnología. Por eso. osocior 
los videojuegos con elementos de ocio fa- 
- miliar resulta ciertamente complica- 
do. Cambiar esto ideología depende 
de todos. De nosotros porque debe- 
mos hacer llegar lo esencia de los vi- 
deojuegos al amplio espectro de po- 
sibles usuarios, tratando de evitar 
que se considere al aficionado al en- 


Poco antes de per- 
der su bolso, una 
vieja cartera azul 
de Loewe y gran 
parte de sus ani- 
llos, María Jesús 
López no tuvo el 
menor inconve- 
niente en posar 
con nosotros. 


TEKKSN 2 tenía 
atendiente» 

.a? Asiki tang a , y 

Z pudimo ^ 

mos cene! curio, 
so contenido de 

L * 'o. 

cándidos jugones. 


uos expositores^ 

Sony mostraban 

„ as í como ias 

^as novedades 

que muy P rorlto 

saldrán ai n» erca 
do. Las colas er 
tremenda*' 


DESDE ESTAS LÍNEAS AGRA- 
CECEMOS A TODA LA GENTE | 
AFICIONADA A LOS VIDEOJUEGOS 
QUE TUVIMOS LA OCASIÓN DE SALU- 
DAR DURANTE LA CELEBRACIÓN 

del Expo Ocio 96. Tomaremos 

BUENA NOTA DE TODAS SU RECO- 
MENDACIONES PARA EL FUTURO. 


retenimiento audiovisual como un 
miembro de un gueto. (I vosotros por- 
que debéis tratar de extender vues- 
tros gustos a todos los ámbitos de 
vuestra circunstancia personal, es 
decir, debéis inculcar las bondades de este 
mundo tanto a vuestros padres, como a 
vuestros amigos. Formar una familia en la 
que los videojuegos sean tan importantes 
como puede ser la televisión. El ocio es cul- 
tura. q la cultura son también videojuegos. 


SUPERJUEGOS 





Si na eres usuario de PlaqStation i| no lias enviado tu 
garantía de compra, mándala aiiota i| recibirás un flemo 
lugable de regalo con algunos Je los mejores juegos. 

rios reales en los que se disputarán 
los partidos de la Eurocopa. Estos 
cambios hacen que Sega anuncie 
este juego como la segunda parte 
de ACTUA SOCCER. Para finalizar 
una buena noticia: Sega acaba de 
anunciar una bajada de precio (re- 
comendado) en Saturn situándolo 
en sólo 49.990 pesetas. 

SPHCO 

H A DUDO EL GRRN 
SRLTO HRCIR LOS 
32 BITS. 

Todos sabíamos que la compañía 
Spaco se encargaba de abastecer- 
nos de juegos para nuestras con- 
solas Carne Boy, NES y SNES. Pero 
lo que no conocíamos es que a 
partir de este momento, Spaco 
también distribuirá algunos juegos 
para Playstation. Los programas 
en cuestión son HEBEREKE, un jue- 
go similar al clásico PUYO PUYO, y 
el juego de lucha GALAXY FICHT 
de la compañía japonesa Sunsoft. 


perspectivas, escenarios 
reales yla locución de J.J. 


Santos son sólo algunas de las 


novedades de esta versión para 
Saturn de ACTUA SOCCEA. 


lará un segundo disco demo a los 
usuarios que hayan mandado la 
garantía. 


A muchos de nuestros lectores ya 
debe serles bastante familiar el 
nombre EURO 96, la conversión 
particular y especialísima para Sa- 
tura del juego que conocemos en 
Playstation como ACTUA SOC- 
CER. Hasta ahí todo es correcto, 
pero por lo que nos cuenta Sega 
EURO 96 será bastante más que 
eso. Al dato ya conocido de los co- 
mentarios a cargo de J. J. Santos 
hay que añadir que en 
esta versión podrán ju- 
gar hasta cuatro juga- 
dores de un modo si- 
multáneo, que se han 
mejorado los gráficos, 
las perspectivas y juga- 
das de estrategia, au- 
mentado la velocidad, 
se han añadido nuevas 
secuencias y los escena- 


SeQún los datos que acaba 
de daila compañía Soun 
sobre sus ventas a nivel 
mundial, los aficionados de 
todo el mundo parecen 
haberse volcado con 
ñaqStatipn. Las cifras Pan 
sobrepasado todas las 
espectativas iniciales pías 
perpectivas de futuro no 
pueden ser mejores. 


Voces en castellano, nuevas 


PLñVSTRTION 

S ONY RRRSR R NIVEL 
MUNDIAL EN VENTEIS 
DE CONSOLAS 


Aunque en este sector ya estamos 
acostumbrados a escuchar todo ti- 
po de lamentaciones sobre las va- 
cas flacas o los malos tiempos, aún 
hay gente que no puede aplicarse 
ese discurso. Entre ellos sin duda 
se encuentra Sony, que 
acaba de alcanzar los 
3.500.000 de unidades de 
Playstation vendidas en to- 
do el mundo. Sólo en Eu- 
ropa, y desde su lanza- 
miento el día 29 de Sep- 
tiembre, se han vendido ya 
más de 650.000 consolas, 
de las que 25.000 corres- 
ponden al mercado espa- 
ñol, lo que no esta nada mal. A es- 
to añadimos que en nuestro país 
las ventas de software para Plays- 
tation rondan hasta el momento 
los 1 00.000 juegos, o lo que es lo 
mismo, 4 por consola. Estos exce- 
lentes datos obtenidos por Sony 
han sido valorados de la siguiente 
manera por María Jesús López, 
Gerente Comercial de Sony: «Es- 
tamos muy satisfechos de los re- 
sultados, así como de la implanta- 
ción de Playstation en el mercado 
español en tan corto periodo de 
tiempo y con las perpectivas de fu- 
turo». Para celebrarlo, Sony rega- 


Sega lia querido que la versión 
para Saturn de ACTUA SOTO, 
fio tenga nada que ver con la 
que ya esta en la calle Je 
Plai|Station. EURO 9B tie Saturn 
es en realidad ACTUA SOCCER A. 


i£JLfl__ 

E uro 96 prra 

SRTUflN. TODO UN 
TRNTO PflRR SEGA 
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narios con scroll parallax y un especta- 
cular uso de las 3D. Gráficos renderiza- 
dos por doquier, fases tipo PANZER 
DRAGOON, poderes visualmente im- 
pactantes, acción trepidante al ritmo en- 
loquecido de los mandobles de espada 


y una banda sonora de las que quitan 
el hipo son algunos de los brillantes in- 
gredientes que adornan esta potente 
producción. Si alguien quería saber co- 
mo resultaría Conan el Bárbaro en 5o- 
turn f que no se pierda este asombroso 
SKELETON WARRIORS. 


Virgin Interactive nos guardaba una 
pequeña sorpresa a los usuarios de 5o- 
turn. Programado por unos desconoci- 
dos llamados Neversoft, SKELETON 
WARIORS es un curioso beat'em-up con 
ambientación medieval, amplios esce- 



Además de estos dos títulos para 
PSX, Spaco también lanzará ME- 
GA MAN 5, TOSHINDEN y KING 
OF FIGHTERS para Game Boy, y 
BREATH OF FIRE 2, FINAL FIGHT 3 
y MARVEL para SNES. Estarán en el 
mercado entre Abril y Marzo. 


NINTENDO 

V IAJA CON SECREI OF 
EVERMORE AL 
INCREIBLE JAPON 


SECRET OF EVERMORE para SNES, 
la apuesta más importante de la 
compañía Nintendo en estos co- 


flunque la compañía Spaco 


. seguirá tratiendo 
importantes novedades 
para SNES y Carne Boy. a 



también prestará una 


especial atención a la lista 
de megos de 3B bits parala 
consola Playstation 






mienzos de año, os brindará la 
oportunidad única de viajar a Ja- 
pón en un sorteo que se realizará 
el 2 de Septiembre entre los com- 
pradores de dicho juego. Para par- 
ticipar en él, sólo deberéis pegar el 
adhesivo con el logotipo del juego 
en la tarjeta (ambos incluidos den- 
tro de la caja del juego), y enviarla 
al Club Nintendo. El premio con- 
sistirá en un viaje a Japón para tres 
personas con 
los gastos pa- 
gados y con el 
privilegio de 
ser los prime- 
ros españoles, 
después de 
nosotros, en 
jugar con Nin- 
tendo 64. 


SECBET OF EVERMORE OS 
brindará la ocasión de 
participar en un sorteo para 
viajar a Japón con todos los 
pastes papados. Si quieres 
participar manda ia tarjeta 
incluida en la caja, con el 
adhesivo con el lopo del 
juepo al Oub Nintendo. 
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NEDGEO 

N uevos 

LRNZHMIENTOS 
PflRñ NEO GEO CD 


Aunque de ello hace mucho tiem- 
po, seguro que recordaréis a KILE- 
AK THE BLOOD, el encargado de 
¡nagurar en Playstation el género 
de programas al estilo DOOM. 
Con la experiencia adquirida y una 
técnica mucho más depurada, nos 
llega ahora KILEAK THE BLOOD 2, 
una espectacular aventura con per- 
pectiva subjetiva y con una calidad 
gráfica tan increíble como la de 
ALIEN TRILOCY. Una intro impre- 
sionante, movimientos más suaves, 
enemigos y escenarios más perfec- 


tos, una mayor variedad de moti- 
vos y personajes y un espectacular 
acompañamiento sonoro, son al- 
gunas de sus características más 
destacables. En próximos números 
podréis ojear una jugosa preview. 
De momento conformaros con las 
breves pantallas que acompañan 
esta noticia. 


RRTOFfGGiai 
es una déte 
novedades más 
interesantes i| 
esperadas por los 
usuarios de Heo Geo 
CD Pilos 
seguidores de la saga 
de 51 


los usuarios de Neo Geo CD conta- 
rán en breve con su segundo juego 
de golf que se llamará NEO TURF 
MASTERS (o si lo preferís BIG 
TOURNAMENT GOLF). Aunque 
muchos de los detalles son aún una 
incógnita, ya se sabe que tendrá 
una impecable y realista factura 
gráfica, cuatro grandes torneos del 
circuito, modo de dos jugadores si- 
multáneos y que podremos elegir 
entre seis golfistas diferentes. 


Neo Geo CD vivirá dentro de unos 
meses uno de los acontecimientos 
más esperados de los últimos años 
por los miles de seguidores de la 
saga ART OF FIGHTING, y eso se- 
rá con la esperada llegada del que, 
teóricamente, es uno de los últi- 
mos episodios, ART OF FIGHTING 
GAIDEN. Aunque aún no se sabe 
con seguridad la fecha de lanza- 
miento, se cree que coincidirá con 
la aparición en los salones recreati- 
vos de ART OF FIGHTING 3. Ade- 
más de este importantísimo título. 


PLfl VSTñTION 

H ILERH THE BLOOD YR 
TIENE SU 
CONTINUACION 


... Sega sacará en EE.UU. y 
Europa TOSHINDEN REMIX 
debido a que la versión japo- 
nesa presentaba problemas 
tan extraños como unos terri- 
bles combos infinitos. 

... Nintendo 64 ha sufrido otro 
retraso y ahora la fecha oficial 
de lanzamiento en Japón será 
el Domingo 23 de Julio. Los 
motivos: problemas en el su- 
ministro de chip en el proce- 
sador central. 

... Nintendo tiene entre sus 
planes sacar en un futuro no 
muy lejano una especie de 
Game Boy en color, compati- 
ble con SNES y Virtual Boy y, 
atención, con una arquitectu- 
ra de 32 bits. 

... KING OF FIGHTERS 95 de 
Saturn saldrá al mercado con 
un doble formato (DUAL 
ROM) con CD y cartucho. 

... MARIO RPG salió en Japón 
el pasado 9 de marzo y su 
nombre final será SUPER MA- 
RIO RPG: LEGEND OF THE SE- 
VEN STARS. 

... 3DO continúa por su cuen- 
ta con la renovación de la tec- 
nología que vio nacer a M2. 


SUPERJUEGOS 









PLfl VSTflTION 


NUEVO CONCEPTO 
DE JUEGO 

A más de uno estas 
imágenes de FLOA- 
TINC RUNNER para 
Playstation les re- 
cordará a aquellas 
de SUPER MARIO 64 
de Nintendo 64, y 
no es de extrañar 
porque ambos jue- 
gos guardan mu- 
chas similitudes. Se trata de una 
aventura en 3D con una mecá- 
nica parecida a la de los juegos 
de plataformas y un desarrollo 
tan trepidante como el de un 
gran arcade. Gráficamente es 
una auténtica belleza pero su 
punto más fuerte es el de la di- 
versión. Permaneced atentos a 
próximos números. 



FLORTING HUNHER aúna en un 


espectacularidad gráfica n 
toda la acción de un arcade. 


NOTICIAS GRUPO ZETA 

e RON EXITO DE LO NUEVO 
CHMPRÑR DE LR REVISTA WOMRN 
CON CLAUDIO SCHIFFER 

WOMAN, revista editada por Grupo Zeta, se ha 
apuntado un nuevo tanto al conseguir que Clau- 
dia Schiffer y el modelo 
más cotizado, Markus 
Schenkenberg, protago- 
nicen el spot de su nueva 
campaña de consolida- 
ción y potenciación como 
una de las cabeceras líder 
de la publicaciones feme- 
ninas. El anuncio es obra 
de un equipo al frente del 
cual se hallaban Damián 
García Puig, director edi- 
torial de WOMAN y crea- 
tivo del spot, y Joan Lluis 
Arruga, uno de los reali- 
zadores publicitarios más 
prestigiosos de España. 
Del estilismo se encargó 
Anna Vallés, directora de 
moda en WOMAN. 



VENTA POR CORREO DE JUECOS 
PARA TODAS l_AS CONSOLAS 

PC-CD - MAC - PSX - SATURN - 3D0 - SNES - MD - GB - MS - G6 - HeoGeo 

A 



PLA¥STM10N 


SATORNI 


ir. tpw anpTís 

9.990 

AIR COMBA! 

7.990 

ATiTFT’ TFTPG Y- 

9.990 

^<5cam;rPTja 

7 990 

CRirroM 

8.490 

rvnp R<S 

q qqn 

CYBERSPEED 

9 990 

D 

7.990 

DEFCOM 5 

7.990 

DESTRUCTION DERBY. 

7.490 

DISCWORLD 

7.990 

DOOM 

8.990 

DRAGON BALL Z 

8.990 

EXTREME GAMES 

8.490 

FIFA 96 

8.990 

GOAL STORM 

8.490 

HI-OCTANE 

7.990 

JOHNNY BAZOOKATONE 

JUPITER STRIKE 

7.990 

8.490 

JUMPING FLASH 

8.490 

KILEAK THE BLOOD 

7.990 

KRAZY IVAN 

7.990 

LOADED 

7.990 

LONE SOLDIER 

9.490 

MORTAL KOMBAT 3 

8.990 

NEED FOR SPEED 

8.990 

NBA IN THE ZONE 

9.990 

NBA JAM TE 

8.490 

NHL FACE OFF 

8.990 

NOVASTORM 

8.490 

OFF WORLD INTERCEPTOR 

8.990 

PARODIUS 

9.490 

POWER SERVE 

9.990 

PHILOSOMA 

7.990 

PGA TOUR GOLF’96 

8.990 

RAIDEN PROJECT. 

9.990 

RAPID RELOAD 

7.990 

rayman 

9.290 

REVOLUTION X 

8.990 

RIDGE RACER 

8.490 

RISE 2 THE RESURRECTION 

8.490 

ROAD RASH 

8.990 

SKELETON 

8.990 

STRIKE’96 

8.990 

STREET FIGHTER ALPHA 

8.490 

SHOCKWAVE ASSAULT 

... 7 990 

TEKKEN 

8.990 

THEME PARK 

8.990 

THUNDERHAWK 2-FIRESTORM 

8.990 

TOSHINDEN 

7.990 

TOTAL ECLIPSE TURBO 

8.990 

TOTAL NBA^ 

8.490 

TRUF PINBALL 

9 990 

TWISTED METAL 

7.990 

WIPE OUT 

8.490 

WORMS 

9.990 

WARHAWK 

7 990 

WWF COIN UP. 

8.590 

WORLD CUP GOLF 

7.990 

X-COM UFO 

7.990 

X-MEN CHILDREN OF THE ATOM. 
CONSOLA PSX 

8.990 

55.490 

MEMORY CARD 

3.990 

1 INK CARI F 

¿don 

MULTITAP 4 JUGADORES 

6.490 

CONTROLLER 

4.490 

ASCII PAD 

....♦5.990 

ASCII STICK 

8.990 


ALIEN TRILOGY. 

9.990 

BUGS 

8.790 

CLOCKWORK KNIGHT 2 

9.990 

DARIUS GAIDEN 

9.990 

DIGITAL PINBALL 

8.790 

DRAGON BALL Z 

9.990 

DAYTONA U.S.A 

...10.290 

F1 CHAMPIONSHIP. 

9.490 

FIFA'96 

GALACTIC ATTACK 

8.990 

7 qqn 

HANG ON GP'95 

9.490 

HI-OCTANE 

.....7.990 

IMPACT RACING 

9.990 

INTERNATIONAL V1CTORY GOAL.. 

10.490 

JVC BOXING 

....10.990 

JOHNNY BAZOOKATONE 7.990 

MANSION DE LAS ALMAS OCULTAS...9.790 

MYSTARIA 

9.990 

MYS! 

9.790 

MORTAL KOMBAT 2 

9.990 

NBA JAM TE 

9.990 

NFL QUATERBACK'96 

9.990 

OFF WORLD INTERCEPTOR 

PANZER DRAGOON 

,..11.990 

.,.10.490 

PARODIUS DELUXE 

9.990 

PEBBLE BEACH GOLF. 

9.990 

RAYMAN 

9.990 

ROBOTICA 

8 990 

REVOLUTION X 

9.990 

RISE 2 THE RESURRECTION 

SEGA RALLY 

9.990 

9.990 

SHINOBI X 

8.990 

SIM CITY 2000 

9.990 

STREET FIGHTER ALPHA 

8.990 

STREET FIGHTER MOVIE 

9.990 

THEME PARK 

8.990 

THUNDERHAWK 2-FIRESTORM 

8.990 

V1CTORY BOXING 

.,.10.990 

VIRTUA COP (+PISTOLA) 

11.990 

V1RTUA FIGHTER REMIX 

6.490 

VIRTUA FIGHTER 2 

9.990 

VIRTUAL GOLF. 

8.990 

VIRTUA RACING 

7.990 

W1NG ARMS 

9.490 

WORLD CUP GOLF. 

7.990 

WORLD SERIES BASEBALL 

8.990 

WORMS 

X-MEN CHILDREN OF THE ATOM. 

9.990 

9.990 

CONSOLA SATURN (+DAYTONA). 
BACK-UP MEMORY. 

63.990 

8.990 

CONTROL PAD 8 BOTONES 

4.990 

PHOTO CD 

5.490 

VIDEO CD CARD 

29.99 

THE EXPLORER PAD 

3.990 


SUPERNES 


MECHWARRIOR 3050 

MORTAL KOMBAT 3 

MICKEY& MINNIE 

MARIO WORLD 2 

NBA JAM TE 

...10.990 
,,11.990 
...10.990 
,,12.490 
9.990 

NBA GIVE'N GO 

.,12.990 

NBA LIVE'96 

9.990 

PHANTOM 2040 

.,10.490 

PRIMAL RAGE 

..,10.490 

REVOLUTION X 

,,11.490 

SEPARATION ANXIETY. 

TINTIN EN EL TIBE! 

,,11.490 

,,11.990 

TOY STORY. 

UNIRALLY. 

....11.490 
9.990 

WATER WORLD 

,,11.490 

WORMS 

zoo p 

,.11.490 

fiqqn 

OFERTAS SWPERMES 
TODO A 5-490 * 

BLAZ1NG SKIES - CLAYFIGHTER -CRASH 
DUMMIES - CYBERNATOR - KICK OFF 3 • 
MAGIC SWORD - METAL KOMBAT - MARIO 
MISSING - PARODIUS - POP'N TWIN BEE - 
RISE OF THE ROBOTS - TOTAL CARNAGE 
- VORTEX - WING COMMANDER Y MÁS 

KflEGADRWE 

ATP TFNNIS 10.290 

BEAViS&BUTTHEAD 

9 490 

CUT THROAT ISLAND 

9.490 

CLAYFIGHTER 

9.990 

COMIXZONE 

9.490 

DONALD IN MAUI MALLARD 

EARTHWORM JIM 2 

10.290 

10.990 

FIFA'qfi 

9.990 

F1 WORLD CHAMPIONSHIP. 9.490 

GARFIFI H 9.990 

LIGHT CRUSADER 

9.490 

MICROMACHINES'96 

MARSUPILAMI 

10.490 

10.490 

MORTAL KOMBAT 3 

NBA ACTION’95 

10.490 

9.990 

NBA JAM TE 

9.990 

NBA LIVE’96 

9.990 

POWER DRIVE 

9.990 

PRIMAL RAGE 

9.990 

PETE SAMPRAS TENNIS 

10.990 

EL REY LEON 

REAL MONSTERS 

10.490 

10.490 

REVOLUTION X 

10.490 

RUGBY‘96 

9.490 

SUPER SKIDMARKS 

SPOT GOES TO HOLLYWOOD 

TOTAL FOOTBALL 

1.0.990 

10.490 

10.490 

TOY STORY 

10.490 

WORMS 

10.490 

X-MEN 2 

10.490 


BOOGERMAN 

12.490 

CUT THROAT ISLAND 

10.990 

DOOM 

11.990 

DONKEY KONG COUNTRY 2 

12.490 

EARTH WORM JIM 2 

10.490 

FIFA’96 

9.990 

INTERNAT.SU PERSTAR SOCCER 10.990 

II LUSION OF TIMF 11.990 

KILLER INSTINCT. 

10.990 


MANCHESTER UNITED SOCCER 9.990 

MICROMACHINE 2 12.990 


OFERTAS MEGA ORIVE 
TODO A 4.990 * 

AERO ACROBAT 2 • ATOMIC RUNNER - 
AGASSI - BRUTAL - BONKERS • CAPTAIN 
HAVOC - DIÑO DINI SOCCER - DINAMITE 
HEADDY - ECCO 2 - ETERNAL CHAMPIONS - 
GENERATION LOST - JURASSIC PARK 2 - 
KIK OFF 3 - LAWNMOWER MAN - PUGSSY - 
ROCKET KNIGHT - RBI BASKETBALL’ 94 - 
ROBOCOP VS TERMINATOR • SHAQ FU - 
SPARKSTER - SMASH TV - SYNDICATE - 
TOUGHMAN BOXING - ZOMBIES....Y MÁS. 


PARA HACER TUS PEDIDOS 
O CONSULTAS LLAMA AL 

902 27 2D 31* 


TELEFONO 24 H. 

"PAGO C0NTR4RREEMB0LS0 
‘SIN GASTOS DE ENVÍO 
'PRECIOS CON IVA INCLUÍDO 
•ENVÍO 48/72 HORAS 


‘ COSTE DE LLAMAOA PROVINCIAL 

•ENTREGA A DOMICILIO 
•GARANTIZAMOS NUESTROS PRODUCTOS 
•CATÁLOGO GRATUÍTO DE NOVEDADES Y OFERTAS 
'MAS DE 4.000 JUEGOS DISPONIBLES 
•OPORTUNIDADES. POR CORREO ORDINARIO 


DIRECT PLAY S.L. Avda. de Filipinas 1 Bis. T B 28003 Madrid 
Tino: 91/ 5 34 45 59 Fax: 91/ 5 21 56 69 




ese a que hasta el momento práctica- 
mente nadie tenía conocimiento del pro- 
yecto Fl, SUPER JUEGOS ha consegui- 
do reunir toda la información existente 
ahora mismo sobre el último gran título 
de la compañía británica. Si todo sale co- 
mo se espera, el próximo verano tendre- 
mos en nuestras manos el mejor simula- 
dor automovilístico de todos los tiempos. 
Y no nos lo inventamos nosotros, ya que 
en palabras de los propios programado- 
res de Bizarre Crea- 
tions (equipo en el * 
que Psygnosis ha 
confiado para la con- f 
cepción de este títu- 
lo), Fl será incluso 
mejor que GRAND 
PRIX 2 para PC, títu- 
lo que aparecerá a fi- 
nales de Abril y que 
ha sido programado 
por el inigualable 
Geoff Crammond. 

Al igual que este úl- 
timo, Fl cuenta con 
la licencia de la FO- 
CA, lo que le ha per- 
mitido contar con to- 





SCHUMACHER 

1:26.1 


AüBIflS DE IA PffiSONAUDAD QUE SE LE HA DADO A CR- 
DA UNO DE LOS PILOTOS, SE HAN UTILIZADO TECNICAS 
DE WTHBBOA WTRRCIAL APUCADAS A LA COI0BC»N OE CA- 
ZUÑO DE BIOS. Así, cada piloto sabe en todo MOMBf 
TD a ESIMO DE SU MONOPLAZA, SU Sf i 
1UACI0N EN LA CARRERA Y OTROS Pfr 


RAMETROS mas QUE EUALUARA CONUENEíTEMBíTE antes de re- 

alizar cada maniobra. Por supuesto, todos los pilotos in- 
tbíiaran ganar, independientemente de su habilidad y las 
condiciones que les rodeen, lo que tn michas ocasiones les 
lleuara a cometer fallos oue no- ¿ 

SOTROS PODREMOS APROVECHAR. 




i 





d°s los elementos 
'' que rodean a esta ¡m- 

f r portante asociación y que, 
s / como podréis conocer en las 

siguientes líneas, llegan hasta lími- 
tes de detalle casi inverosímiles. 

El primer, y casi el punto más importan- 
te, concierne a la mejor explotación que 
se ha hecho del hardware por parte del 
equipo de programación británico. Pese 
a que Bizarre Creations fue uno de los 
primeros Third Party para Playstation, la 
mayor parte del tiempo desde que ob- 
tuvieron el kit de desarrollo lo han cen- 
trado en la concepción de un nuevo soft- 
ware, llamado Slaughter, que explotase 
al máximo el por 
otro lado impre- 
■ • ‘ sionante hardwa- 

re de la consola 
de Sony. El pri- 
|IBPSjr l WBÜME^| mer beneficiado 
A 'v de este nuevo 

software es el tí- 
tulo que nos 
ocupa, con el 
que se han conseguido alcanzar veloci- 
dades de refresco de pantalla de hasta 
25 frames por segundo en la versión PAL 
y 30 frames por segundo para el sistema 
NTSC, todo ello pese al gran número de 
polígonos texturizados que se deben mo- 
ver en cada fra- 
W ÁgJ@¡f4 H me (aproxima- 
I damente unos 
!»>■- %á¡*^áSH ^ 50.000 entre 
coches y circui- 
to). Todo esto 
Isa ha llevado a sus 
programadores 
¡l¡| a calificar a este 
título como un 
juego de segunda generación en lo 
que a ingeniería de software se refiere. 

El espectacular éxito obtenido con el nue- 
vo software ha permitido dotar al juego 
de todo tipo de detalles que hacen que 
éste sea aún más real si cabe. Como 
ejemplo, podemos mencionar el hecho 
de que los vehículos de cada uno de los 


Los CIRCUITOS HAN SIDO UNO 
DE LOS ASPECTOS OUE MAS SE 
HAN TRABAJADO 
DEL JUEGO, INCLU- | ; 
YENDO, CASI Al J 
DETALLE, LOS OIE" 1 1 
CISIETE CIRCUITOS 
OUE CONFORMARON 
EL MUNDIAL DEL I ¡Sp 
AÑO 1995, Y CU- 
YAS LONGITUDES 1 
VARIAN ENTRE LOS 

3.3 Km. y los 7 Km. Los 

NOMBRES DE TODOS ELLOS 

son los siguientes: Ikieria- 
gos (Brasil], Oscar Gal- 
vez (Argentina), Imola 
(San Marino), Montmelo 
(España), Mon- 
tecarld (Mona- |H 

co), G. Uille- 
neuve (Ganada), j 
Magny Cours 
(Francia), Sil- 

VERSTONE ÜNGIA- __ 

TERRA), HOCKEN- I 

heim (Alemania), » 

Hungaroring 
(Hungría), SPA (Bélgica),; 
Monza (Italia), Estoril 
(Portugal), Nurburgring 
(Europa), Tanaka (Pacifi- 
co), Suzuka (Japón) y 
Adelaida (Australia). 


SCMOMACHCR 

34.769 


COULTHARD 

1:40.266 Jfci. 

Fin — 


HEUER Offlclal Ttming 


ALESI 


«atavama 

1 : 50.093 


COUt-THAR© 

1 : 47.770 


Bizarre Creations, a través de Psygnosis, tiene en sus manos la posibilidad de crear 
a simulador de formuia 1 MAS cercano a la realidad OUE JAMAS SE HA programado. Con 
LA INFORMACION QUE TENEMOS EN NUESTRAS MANOS PODEMOS ASEGURAR QUE ESTAN MUY CER- 
CA DE CONSEGUIRLO, AUNQUE HASTA EL PROXIMO VERANO NO PODREMOS DISFRUTAR DE ÉL 


trece equipos ha sido trasladado al mun- 
do 3D de F1 con la mayor precisión po- 
sible, llegando hasta el punto de resultar 
decisivo en el desarrollo de la carrera la 
aerodinámica de cada uno de éstos. Po- 
demos decir, en definitiva, que no se han 


superjuegos 







J "• v ™ 


CaULTKARO 

1:29.750 


limitado, como ocurre en otros juegos, a 
crear un único monoplaza y modificar 
únicamente sus texturas. Otro de los 
puntos fuertes de 
F1 afecta al com- 
portamiento de 
los pilotos en la 
carrera, ya que los 
diseñadores de 
Bizarre han in- 
vertido gran par- 
te de su tiempo 
en el estudio de vídeos a partir de los 
cuales han podido obtener la forma de 
conducir de cada uno de los treinta y cin- 
co pilotos que participan en el mundial 
de este año. Han sido largas horas en la 
sala de proyecciones estudiando las casi 
1 00 horas de vídeo con que contaban. 
En ellas, además de estudiar el compor- 
tamiento de pilotos, encontraron toda la 
información necesaria para representar al 
detalle cada uno de los diecisiete circuitos 
de que consta el mundial. Para afrontar 
los distintos circuitos se podrá elegir en- 
tre distintos modos de juego. Digamos 
que en este sentido, el 
juego llenará tanto a los 
amantes de la simulación 
como a los de los arca- 
des. Por un lado, el mo- 
do arcade nos permitirá 
jugar del mismo modo 
que lo hacíamos con títu- 
los como PO- 
WER DRIFT de 
Sega, esto es, 
teniendo como 
único impedi- 
mento para co- 
rrer la siguiente 
carrera el hecho 
de no cruzar la lí- 
nea de meta en 
el puesto requerido. El 
modo simulador, el 
más importante, per- 
mitirá ajustar los nive- 
les tanto de dificultad 
como de control a 
nuestra medida. Así, 
podemos ser nosotros 
los que planeemos nuestra estrategia a 
la hora de entrar a boxes o dejar que sea 
nuestro equipo el que nos avise en el mo- 
mento preciso. Por otro lado, también 
podemos dejar que sea el ordenador el 


El Jubo sera combubu con a 

MflD GmZ, UN SISIBtt DE PfflMB 
Y VOLUNTE QUE APARHffiA B) EUROPA MIA 
POR a MES 01 HAYO. ÜON a S8» POSIBLE 
IMPRIMIR UN POCO HAS DE REALISMO A INI 
JUEGO QUE, YA DE POR SI, LO TIBE TODO. 




LOS TRECE EQUIPOS 0F1CIA1ES INCLUIDOS SON: BENE1T0N, WILLIAMS, 

Ferrari, Mc Iaren, Jordán, Sauber, Tyrell, Pacific, Minar- 
di, Lgier, Ford, Footwork and Simtek. Los trinta y cinco 

PILOTOS OUE COHANDARON DICHAS 


ESCUDERIAS 04 1995 Y OUE APA- 
RECEN en F1 son: Schumacher, 
Huí, Coulthard, Alesi, Man- 
sell, Berger, Bruñóle, Her- 

BERT, KATAYAMA, HaKKINEN, 

Blundeu, Salo, Inoue, Papis, 
Magnussen, Barrichello, 

SCHIATTAREUA, MORBIDEUi, |R- 
VINE, GACHOT, 

Si Verstappen, Di- 
HkB niz. Moreno, 
IIP Martini, Lahy, 
Badder, Suzuki, 
1 Pañis, Wendlin- 
* ger, Boullion, 
SSB Frentzen, Mon- 
termimi, Iauaggi, 
"™ Deletraz y Aus- 
tralia. Decir que cada equipo 

CUENTA CON SU HONOPIAZA Y CO- 
LORES EXCLUSIVOS, HIENIRAS QUE 
LOS PILOTOS HAN SIDO TRATADOS 
INDIUIDUAIMENTE PARA ASIGNARLE 
A CADA UNO UNA PERSONALIDAD 
DIFERENTE. ASI, POR MEDIO DE 
PARAMETROS, SE HA PODIDO RE" 
F1EJAR 1A ESPECTACUIARIDAD DE 


1:24.3 


Alesi, las locuras de Katayama, la pésima conducción de Diniz o los 

FRIAS Y CALCULADAS MANIOBRAS DE SCHUMACHER, LO QUE NO QUITA QUE ES- 
TE ULTIMO PUEDA COMETER FALLOS EN ALGUN MOMENTO DE LA CARRERA. 


SUPERJUEGOS 











SUPERJUEGOS < 


- UCENCIAS 

Cuan» con ia ucencia oficial oe u FOCA a través 
DE IA FUJI TaEMSLOK, LO GUE li HA PERMITIDO CONTAR 
COK LOS TRECE EDUIPOS OFICALES IT SUS TREMIA Y CU- 
CO noios, ASI CONO con LOS ORESETE CnCUTOS OUE 
CONFORMAN a MUNDIAL OE 1995. 


- COMENTARISTA 

Un tal Murrav Walxer ha sido a blcargado de sra- 

BAR LAS VBim PAGINAS Da GUION (APROXIMADAMENTE 
UNA HORA OE GRABACION] OUE SUMI PARA COMOTAR LAS 
INCIDENCIAS DE IA CARRERA. CASI CON TODA SEGURIDAD. 

España, Francia e Italia contaran con visiones en 

SU PROPIO IDIOMA OE DICHOS COPENTARIOS, OUE SERAN 
GRABADAS POR CONOCIDAS VOCES DE CADA PAIS. 


* MUSICA Y SONIDO 

Mía ClARKE, MUSICO DE PSTOWStS, HA SIDO a Bf 
GABGAOO OE COMPONBI LAS DOCE PISTAS OUE INCLUYE a 

CO oa juego. Se esta íkiotanoo comm también 

ALOMA OUE OTRA CANCION MAS DE DOS «MOCOOS GUI- 
TARRISTAS AMERICANOS (JOE SUTRIAKI 1 STEVE Vwj. 

El SONIDO PERMITIRA SER ESCUCHADO EN MONO. ESTÉ- 
REO. Dolby Surrouho o Q-Souno. 


* FUNTE DE DATOS 

BBARRE CREATWNS HA CONTADO CON LA COLABORACION OE 

FUJI Televisión, oue ue ha proporcionado todo tipo 

OE VIDEOS SOBRE LOS PILOTOS. COCHES Y CIRCUITOS. 
ÍAMBIBI HAN CONTADO CON LA INESTIMABLE AYUDA BE 
UNO DÉ LOS HAS IMPORTANTES EQUIPOS Da CIRCUITO 
(CUTO NOMBRE NO HAN QUERIDO REVELAR], LO OIS LES 
HA PERMITIDO ORTBSR INFORMACION DE PRIMERA MANO 
SOBRE ASPECTOS TOTALMENTE DESCONOCIOOS EN OIROS TI- 
TULOS DE OTE MISMO GBERO. 


encargado de 
cambiar las mar- 
chas o de mostrarnos una 
/ guía sobre la superficie que 

nos indique por qué parte de la ca- 
rretera debemos rodar en cada momen- 
to. En el modo más alto de dificultad, y 
por ende el de más realismo, nos en- 
frentaremos a carreras 
casi reales que po- 
drán llegar a alargarse 
durante más de dos 
horas. Todo un reto 
para todos 
aquellos aman- 
tes del mundo 
de la Fórmula 
1. Por último, 
queremos ha- 
cer mención a 
un hecho que 
se está exten- 
diendo últimamente 
en el mundo de los 
simuladores depor- 
tivos. Hablamos 
de los comenta- 
ristas. FT cuenta 
también con la 
colaboración de 
un número uno 
de la televisión 
británica (un se- 
ñor llamado 
Murray Walker) que 
se ha encargado de 
grabar casi una hora 
de tensas narracio- 
nes con las que am- 
bientar aún más si 
cabe la carrera. Desde Inglatera se ase- 
gura que dichas narraciones serán regra- 
badas en países como Francia, Italia y 
España, en los que se espera contar tam- 
bién con comentaristas de primera clase 
para dicho trabajo. 

El juego en la actualidad esta en fase al- 
fa (falta la Inclusión de opciones y crea- 
ción del código para boxes y demás, en- 
tre otros), por lo que todavía habrá que 
esperar, como ya hemos dicho, al próxi- 
mo verano. De cualquier modo, y viendo 
lo que las Imágenes de que disponemos 
nos muestran, mucho nos tememos que 
ésta va a ser una espera paciente pero 
placentera. 

J.C. MAYERICK 


* OPCIONES 

Se pude elehr entre a Arca» Mooe (a jugador co- 

BRé SW TEMER OUE PREOCUPARSE Da ESTADO DE SU VP 

memo), y a Advanced Mooe, que rehíesot» a mo- 


DRAH SELECCIONAR TOSO TIPO DE EIEM 
TOS, COMO MOTOR, FRENOS, NEUMATL 
COS, TIEMPOS DE CALIñCAQON, LONGI- 
TUD OE U CARRERA, METERLO LOGIA. 

ETC. Turna se podran seleccionar 
distintos tipos de AYUDA PARA LOS 
CONDUCTORES MEMOS EXPSaMBÍTADOS, CO- 
MO a CAMBIO AUTOMATICO OE MARCHAS 0 LA 
SEÑAUaoOH SOBRE IA PISTA OE RECORRIDO A SE- 
GUIR EN CADA MOMENTO, fe DE ESPERAR 0» a NUMERO 
OE OPCIONES SE INCREMENTE NOTABLEMENTE, YA OUE ES 
UNO DELOS ASPECTOS OUE MAS ESI» TRABAJANDO BlZARRE 

Creations a estos moementds. 


■ DATOS TECNICOS 

& JUEGO ALCANZARA UNA FRECUENCIA OE REFRESCO DE 
PANTALLA DE 25 TRAMES POR SEGUNDO EN IA 
VERSION PAL Y 30 a la WTSC. mo- 
viendo UNOS 150.000 POLIGONOS 
POR SEGUNDO A 256 COLORES. POR 
OTRO LADO, TOOOS LOS EVENTOS DE 
LA CARRERA PODRAN SER GRABADOS 
PARA SER REPETIDOS POSTERIORMENTE. 

Permitirá también a modo oe dos 

JUGADORES UNKAOOS (TODAVIA NO SE HA 

implantado), asi como a uso be las Memory 
Caro para a almacenamiento de los mejores tem- 
pos, REPHICHMES Y TEMPORADAS ENTERAS. 







ASI SE HIZO 


DE UN DISEÑO TOTALMENTE EXCLUSIVO. US 
TEXTURAS DE LOS MONOPLAZA CUENTAN CON 
TODOS LOS SPONSORS REALES QUE LO PA- 
TROCINAN, A EXCEPCION DE LAS MARCAS DE 
CIGARRILLOS OUE, POR MOTIVOS OBVIOS, DE- 
SAPARECEN DE TODO G JUEGO. El GENIAL 
ACABADO DE LOS VEHICULOS SE HA CONSE- 
GUIDO APLICANDOLES EL GOURAUD SHADING, 
UNA TÉCNICA DE SOMBREADO OUE PERMITE 
DOTAR A LOS MODELOS 3D DE UN REALISMO 
MUCHO MAYOR, CON UNA MEJOR SENSACION 
DE PROFUNDIDAD. CON TODO ELLO SE HA LO- 
GRADO OUE LOS VEHICULOS GOCEN DE UNA 
APARIENCIA CASI REAL NUNCA VISTA EN UN 
JUEGO DE ESTAS CARACTERISTICAS. 


Para el diseño de los mo- ■> 

|B | HOPLAZAS SE RECURRIO A LOS | 
|| MIL VECES MENTADOS VIDEOS, OUE | 

■ DE NUEVO FUERON UNA AYUDA IN" | 
i OISPENSABLE A LA HORA DE TOMAR | 

|| HASTA a MAS MINIMO DETALLE DE f 

■ CADA VEHICULO, SOBRE TODO A IA í 
HORA DE DISEÑAR LAS TEXTURAS. j 

— Los PASOS OUE SE SIGUIERON EN ; 
m LA CREACION DE LOS VEHICULOS FUE- ] 
RON LOS MISMOS OUE EN EL DISEÑO DE LOS \ 
CIRCUITOS. LA AERODINAMICA DE CADA UNO 
DE ELLOS SE SACO DE LOS DIST1HIDS PLANOS i 
OUE RECIBIERON DE LOS EOUIPOS, LO OUE ¡ 
NA PERMITIDO OUE CADA COCHE DISPONGA i 



LOS DIECISIETE CIRCUITOS FUERON MODEIADOS A PARTIR DE LOS DIA' 
Hp GRAMAS DE OUE DISPONIA BlZARRE Y DE LAS IMAGENES CEDIDAS 

por Fuji Televisión. A través de un editor especial y de las medi- 
das ORIGINALES SE PUDO TENER UN PRIMER MODELO 3D DEL CIRCUITO. 

Tras esto se procedió a incluir elementos como ias barreras, bor- 
dillos y arboles. El siguiente pa- 

I SO FUE CARGAR EL MODELO ACTUAL EN 

j SoftImage [Silicon Graphics), 

V 'v\. i DONDE SE CREARON A MANO EDIFICIOS 

gÉjjT Y DEMAS ELEMENTOS URBANISTICOS. 

Una vez hecho todo esto, se pro- 

' ~ CEDIO A CONVERTIR TODO ELLO EN DA- 

TOS QUE EL SOFTWARE CREADO POR 
BlZARRE PUDIESE INTERPRETAR. 


Eí proyecto F1 comenzó, indirectamente, 
el día que Bizarre Creations consiguió la 
licencia de Sony como third party de- 
PlayStation. Desde entonces se trabajo 
en el "Slaughter" un proyecto que pre- 
tendía explotar al máximo el hardware 
de la Playstation. Una vez estuvo todo a 
punto, se pasó al estudio de toda la in- 
formación recogida, que incluía 100 ho- 
ras de video con imágenes de todas las 
carreras de la temporada 1995, así co- 


mo cientos de diagramas en los que se 
reflejaba, con todo detalle, la aerodiná- 
mica de los vehículos, además de las di- 
mensiones exactas de todos y cada uno 
de los circuitos del mundial. De los víde- 
os se sacó, por ejemplo, la personalidad 
de cada piloto, así como la forma de 
conducir de cada uno de ellos, aunque 
también permitió conocer con detalle in- 
formación esencial a la hora de determi- 
nar las vistas que iba a incluir el juego y 


detalles de los circuitos que los diagra- 
mas no reflejaban (sobre todo a nivel ur- 
banístico). Con todo se procedió a la 
programación en sí del juego, que co- 
menzó con el modelado de todos los 
elementos gráficos. Al tiempo, Murray 
Walker (comentarista deportivo) co- 
menzaba a grabar el guión que final- 
mente permitirá la narración de las ca- 
rreras, mientras que otro equipo recopi- 
laba todo tipo de sonidos aplicables al 
juego. En estos momentos, F1 ha entra- 
do en la fase definitiva, en la que se dan 
los últimos retoques, sobre todo a nivel 
de opciones. Las vistas, el modo linkado 
y la entrada en boxes serán, entre otros, 
los elementos que pongan fin a la pro- 
gramación de este portentoso juego. 



BlZARRE CREATIONS 
ES UN EQUIPO DE 

^ PROGRAMACION UGADO A PSYGHOSIS Y 

ENCABEZADO POR MARTIN CHUDIEY? ÍSIE ULTIMO HA 
PARTICIPADO, ENIRE OIROS, 01 PROYECTOS DE LA TALLA 

de Wiz'n'Iiz (MD), The Kiuing Game Show (Ami- 
ga) y Fatal Rewind tMD). F1 es, por supuesto, 

SU PROYECTO MAS AMBICIOSO. 
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“Actúa Soccer es el juego de 
fútbol más dinámico y 
emocionante del mercado.” 


“El mejor juego de fútbol de 32 
bits, por la calidad de sus gráficos 
y por su jugabilidad.” 


“Ahora con Actúa Soccer hay 
fútbol todas las tardes.” 


“Es tan real que te absorbe y 
puedes pensar en los goles.” 


“Los jugadores se mueven igual 
que los de verdad. La única 
diferencia es que son más 
rápidos.” 


Acción revolucionaria. El \ 
movimiento de los dd i-ó-s 
futbolistas del mundo, capturado en tiempo^^ ^. ¡ 
real. Es igual que ver un partido en televisión, pero 
eligiendo y controlando a los equipos. Y decidiendo 
su juego. equipos para elegir. Edita tus propias 
tácticas. Copas, torneos y ligas. Atmósfera vi-d. Juego 
absorbente, udd d widd. 


Gremlin 


Featuríng (dg I KiH» [CD-ROM 

No hay nada virtual en as i i 


Playstation 


© 1995 Gremlin Interactive Limited. All rights reserved. Gremlin Interactive Limited, Carver House, 2-4 Carver Street, Sheffield SI 4FS, England. Tel: (0114) 275 3423. 
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os usuarios de 5a- 
turn podrán dis- 
frutar el mes que 
viene con el lanza- 
miento de NIGHT 
W A R R I O R S : 
k DARKSTALKER'S 
REVENGE. Este es el 
nombre que tendrá en 
Occidente VAMPIRE HUNTER, tal y co- 
mo ocurriera con el arcade. 

Capcom ha realizado la conversión de es- 
te título para los 32 bits de Saturn, mien- 
tras que los poseedores de Playstation 
tendrán que conformarse con la primera 
entrega de esta serie. La verdad es que 


notan diferencias con la 
máquina. Todas las me- 
joras que incluía el origi- 
nal respecto al DARKS- 
TALKERS están presen- 
tes en la versión para 
Saturn. Cuatro persona- 
jes más, que en realidad 
son dos, Lei-Lei y Dono- 
van, ya que la otra pareja está compues- 
ta por Pyron y Phobos, los anteriores jefes 
finales que, por supuesto, vuelven a jugar 
el mismo papel en VAMPIRE HUNTER. 
Para los que no hayan tenido noticia de 
su existencia, y para refrescar la memoria 
de los que ya le conocían, pasaré a relatar 


DARKSTALKERS pasó bastante desaperci- 
bida en las salas de todo el mundo. La se- 
gunda parte ha obtenido un mayor reco- 
nocimiento, pero sin llegar a la repercu- 
sión del buque insignia de Capcom, la sa- 
ga STREET FIGHTER. 

Trasladar los 300 megas que ocupaba el 
juego original ha acarreado algunos pro- 
blemillas. Los programadores han optado 
por tomar el mismo camino que con X- 
MEN: CHILDREN OF THE ATOM: sacrifi- 
car algunas animaciones para que el hard- 
ware de Saturn pueda gestionar sin nin- 
gún tipo de fallo los gráficos y movi- 
mientos de lo que aparece en pantalla. El 
resultado es envidiable, ya que apenas se 
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el resto de inno- 
vaciones. Aun- 
que el sello de 
STREET FIGH- 
TER está paten- 
te en todos los 
personajes a la 
hora de ejecu- 
tar sus movi- 
mientos, a diferencia 
de éste y de DARKSTALKERS, los ataques 
del adversario pueden ser blocados en el 
aire. Pero la novedad más importante es 
la posibilidad de ejecutar Combo Chains 
utilizando simplemente patadas y puñe- 
tazos. No es necesario rellenar una sola 
vez la barra para ejecutar los golpes es- 
peciales, podréis acumular hasta nueve de 
estos movimientos. No creo que sea ne- 


cesario alabar los extraordinarios gráficos 
del juego, en los que es fácil re- 
conocer el estilo a que Capcom 
nos tiene acostumbrados. Qui- 
zá el aspecto que ha salido per- 
diendo, como suele ser habitual 
en estos casos, es el sonido.La 
máquina había hecho uso de la 
tecnología Q-Sound, consiguien- 
do un efecto envolvente en los ju- 
gadores que no será posible obte- 
ner en casa a menos que poseáis un ex- 
celente equipo de música. En 
breve esperamos ofre- 
ceros una review deta- 
llada sobre las excelen- 
cias de VAMPIRE 
HUNTER. 

R. DREAMER 














GAME is NEVER 
Over. 



1A o 

cometerás 

actos 

impuros 


c g a ¿? a t u r n ofrece a sus fieles los mejores juegos en 
exclusión, nadie más te los puede dar, son uírgenes, 

son para tí. 
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[ I año pasado Sega y Andrómeda 
Team, nos sorprendieron con un 
producto para Saturn tan especta- 
cular como original. Se trataba de 
PANZER DRAGOON, un juego que 
impresionó a todos por sus espec- 
taculares gráficos. Ha llegado el mo- 
mento de que este coloso regrese dis- 
puesto a superar con creces a su prede- 
cesor. Una de las novedades que pode- 
mos destacar en esta secuela es el cam- 




LA INTRO DEL PRIMER JUEGO 




EL FABULOSO ENTORNO GRAFICO DE ^ 
HA ELEVADO A LA MAXIMA POTENCIA 3 



UNA DE LAS NOVEDADES DE ESTE 
EN LA INTRO DEL JUEGO 


H 




bio de uno de los personajes centrales, el 
dragón, al que veremos crecer a lo largo 
de las fases. Así empezaremos controlan- 
do a un jovencísi- 
mo «dragonzuelo», 
que aún no puede 
volar. Con él apren- 
deremos el arte del 
despegue hasta que 
en los últimos esce- 
narios el tamaño 
del dragón sea muy 
superior al de la pri- 
mera parte. Los es- 
cenarios se mueven 
con una fluidez y 

suavidad insospechados, dejando atrás to- 
do lo visto hasta ahora en Saturn. En 
cuanto al desarrollo, éste es mucho más 



variado que nunca, ya que gracias a los 
distintos estados del dragón atravesare- 
mos los decorados a pie o volando, y po- 
dremos mover al 
dragón hacia los la- 
dos para esquivar, 
cosa que era prácti- 
camente imposible 
antes. También se 
altera sensiblemen- 
te el sistema de 
cambios de vista, ya 
que aparte de las 
cuatro anteriores, 
dispondremos de 
una cámara inteli- 
gente que nos ofrecerá una mejor pano- 
rámica de la acción. 

THE PUNISHER 
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i os personajes creados por Na- 
I oko Takeuchi se estrenan en 
Playstation por obra y gracia 
I de Bandai y su subsidiaria 
I Angel, que han tomado co- 
mo referencia la última parte 
fcde la serie de TV para crear 
un nuevo y sugerente arcade de 
lucha en la más pura línea KILLER 
INSTINCT. Como principal nove- 
dad frente a los otros beat'em-ups 

protagonizados por Bunny Tsukino y sus amigas en SNES, hay 
que destacar en SAILOR MOON SUPER S la incorporación 
de una nueva luchadora, Sailor Satum, y el hecho de que al 
igual que pasara en la recreativa de Rareware, los sprites de las 
luchadoras han sido generados por ordenador. Dentro de muy 
poco os ofreceremos más imágenes de este gran juego. 

NEMESIS 
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( ualquiera que lleve más de diez mi- 
nutos en esto del videojuego sabe 
que por cada juego que sale en Eu- 
ropa, salen al menos diez en japón. 
Esa proporción tan ventajosa 
para el usuario nipón le per- 
mite disfrutar de una cantidad 
y, sobre todo, de una variedad de tí- 
tulos que aquí sólo podríamos al- 
canzar a soñar tras una opípara cena 
bien regada de licores. 

GALAXY FIGHT para Saturn, si Se- 
ga España u otra compañía distri- 
buidora no se deciden a traerlo, será uno 
de tantos juegos que se queden al otro 
lado de nuestras fronteras. Los aficiona- 
dos a los juegos de lucha 
y las recreativas recorda- 
rán fácilmente este pro- 
grama de Sunsoft, que 
hace algún tiempo tam- 
bién salió para Neo Geo 
CD. Esta última versión es 
una buena referencia pa- 
ra que podáis haceros 
una idea exacta de lo que 
veremos en Saturn, ya 
que la compañía japone- 


ip w»oa$¿V¡t X]J 
S.b'ú lis tí 




sa no ha introducido prácticamente nin- 
gún cambio. Si acaso hubiera que desta- 
car alguna variación, y esta sería mínima, 
habría que hacer referencia al zoom in-zo- 
om out que acompaña a la acción y que, 
por su fluidez y suavidad, es uno de los 
mejores que hemos visto para Saturn. Es- 
to y algunas imágenes nuevas presentes 
durante la carga son lo único reseñable 
en un juego que mantiene la misma es- 
tructura, idéntico nivel de dificultad e 
igual diseño gráfico. Conviene recordar 
que GALAXY FIGHT puede presumir, en- 
tre otras cosas, de tener el plantel de lu- 
chadores más variopinto, dispar y pecu- 
liar del mundillo de los juegos de lucha. 
Por lo demás, repite las pautas más clási- 
cas del género con el típico modo histo- 
ria y versus, escenarios amplios, llaves es- 
pectaculares, un ritmo frenético, algunos 
personajes sorpresa y la presencia de un 
jefe Final intratable. Si queréis saber más 
de GALAXY FIGHT, estad atentos a estas 
páginas en próximos números. 

DE LUCAR 
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Por su parte, TWIIN BEE 
YAHOO ¡NcluyE un Modo de jueqo 
Exclusivo PARA Us VERSÍONES SaTVRN y 
PSX ÜAMAdo SdecíaI Mode. 


♦> 

E l éxito de PARODIUS DELUXE PACK pare- 
ce haber alentado a Konami a trasladar 
sus mejores clásicos a Playstation y Saturn, 
y nos ofrecen ahora la misma fórmula con 
otra saga mítica de los recreativos: TWIN 
BEE. Al igual que hiciera con PARODIUS, 
Konami ha reunido en un sólo CD la pri- 
mera y la última aparición de TWIN BEE en los 
salones de juego de todo el mundo, para ofre- 
cer a los usuarios de 32 bits un espectáculo de 
gráficos, música y jugabilidad como po- 
cas veces se puede saborear en 
un sistema doméstico. Un festi- 
val que se inicia con TWIN 

cy~ 
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BEE, la recreativa que en 1991 sorprendió a 
propios y extraños por sus grandes dosis de 
humor, y que la propia Konami se ocupó de 
trasladar a la PC Engine en una de las mejores 
conversiones que se recuerdan. Pero el plato 
fuerte del conjunto es, sin duda ,TWIN BEE YA- 
HOO, copia exacta de la máquina aparecida el 
pasado año, y uno de los derroches gráficos 
más impresionantes realizados hasta la fecha 
por Konami. A través de seis increíbles mun- 
dos, YAHOO nos muestra el grado de locura al 
que han llegado los grafistas de la casa, tanto 
por el diseño de los Final Bosses como por la 
quinta fase, todo un homenaje a Alicia en el Pa- 
ís de las Maravillas. Y ello sin olvidar por su- 
puesto los tonos pastel y el colorido que siem- 
pre han caracterizado a la saga TWIN BEE. 
Pronto os ofreceremos un avance más amplio 
«£♦ de esta genial recopilación. 
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a más celebrada contribución de Kona- 
mi al mundo de las vldeoaventuras con- 
tinúa triunfante su andadura por todos 
los sistemas de ocio doméstico. Tras 
arrasar el pasado año en su adaptación 
a Mega CD, y con anterioridad en PC 
™ Engine Dúo y MSX, el mito SNATCHER 
se hace extensible ahora a Playstation en una 
espectacular conversión en la que destaca por 
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I encima de todo las mejoras gráficas respecto 
al original. Dos intros generadas por ordena- 
dor, un mayor colorido y la sustitución de al- 
gunos sprites (como el del robot Metal Cear) 
por imágenes renderizadas, son las principa- 
les novedades que incorpora esta versión 
Playstation, que ve la luz ocho años después 
del SNATCHER original, concebido en 1988 
para el PC-8801 de Nec. Un largo periodo 



ca distribuida en occidente) sobre la desapa- 
rición de algunas escenas algo subidas de to- 
no y otras bastante violentas no tiene cabida 
en esta versión Playstation, en la que los úni- 
cos límites los pone nuestra propia moral y 
nuestro estómago. Por desgracia, tanta liber- 
tad se ve cortada de tajo por la gran canti- 
dad de texto en japonés presente a lo largo 
y ancho del juego, algo que podría quedar 



solventado si se con- 
" firman los rumores de 

la distribución en Eu- 
ropa de SNATCHER y el no menos explosivo 
POLICENAUTS. Confiando en que este mo- 
mento este próximo, sólo nos queda resig- 
narnos y babear. 

NEMESIS 


de tiempo que no ha 
hecho sino aumentar 
la leyenda en torno a 
esta aventura cyberpunk en la más pura línea 
BLADE RUNNER, que podemos disfrutar ade- 
más totalmente libre de censura, al menos 
en la versión japonesa. La gran controversia 
suscitada con la entrega de Mega CD (la úni- 
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j^^espués de unos 
“^cuantos meses 
de rumores, de 
dimes y diretes, 
de aseveraciones 
y desmentidos, 
se ha confirma- 
do la bomba, y 
WlPE OUT para 
Satura es una m 
completa realidad. 
Este programa y DES- 
truction DERBY 

fueron, p ar a | os 
amantes de las bata- 
llas dialécticas entre 
sistemas (que si mi con- 
sola es mejor 
que la tuya, 
que si yo tengo 
este juego y tú 
n °/ que si tú 
consola no puede 
hacer esto, 
et c, etc), un 
fantástico te- 
nia de conver- 
sación y un ar- 
ma arrojadiza 
entre los usua- 
rios de Playsta- 
tion y Satura. 


W ,/ 

p a 


Como en 
otras muchas cosas 
de la vida, el tiempo 
es el encargado de dar 
y quitar razones, aunque 
no dudamos que a partir 
de ahora la discusión se 
trasladará a las diferen- 
cias entre las versiones de 
ambos sistemas. Todos 
comprederéis que una 
preview no es el lugar 
más adecuado para rea- 
lizar una comparativa y 
hacer un juicio definitivo, 
pero sí puede serlo para 
avanzaros todos los datos más 
importantes. 

WlPE OUT para Satura 
es, a primera vis- 
ta, una réplica 
prácticamente 
exacta a la ver- 
sión para Plays- 
tation. Sólo 



los puristas casi enfermi- 
zos, los gourmets del p¡ xe l 
o aquellos que tengan un 
ojo tan preciso como el 
croché de jesús Gil y Gil 
observarán algunas peque-' 

r^ d, ? rendas en el n óme- 
de frames por segundo, 
en las texturas y en la cons- 
trucción del paisaje de los 
escenarios. Estas rigurosísi- 
mas y, por lo tanto, discuti- 
es apreciaciones se pueden 

amn m P ° r ^ P ° rqUe para ,a 
gran mayoría de los mortales 

ambas versiones son y serán 

idénticas. Para que no queden 

¿ ud *y nadie se lleve a malen- 
tendidos, WlPE OUT para Sa- 

larT bím ° ? ,0rÍ ° S0 ' es P ec tacu- 
original C ° m ° el model ° 

Dicho esto, pasemos a hablar de 

r,rr En 

frutar c?„ I ?' !' ,c ° Pernos dls- 

ra futu"sía rt» Cn ’ P ' ¡ble atmósfe - 
<« futurista de sus siete circuito* 

seis principales más uno secreto) *de 

'a presencia de las ocho naves 'de 

S suavidad en los movim'ien- 

tos tanto de la nave como del esce 

nanos y de una sabia utilización 
tejare mappl „ g . p or su dfc 

peculiarisima ambien- V 
tación, WlPE 
OUT es uno 
de esos jue- 
gos absoluta- 
mente ¡neón- 


/ 
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fundibles y con personalidad propia. 
Pero también posee otro apartado 
que lo distingue de otros títulos, y 
es el musical, con una cuidada selec- 
ción de temas compuestos por co- 
nocidos grupos de las islas. Estas me- 
lodías, junto con los efectos especia- 
les, son el entorno sonoro ideal para 
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los oídos más exquisitos. 

Hemos querido dejar para el final la 
piedra angular de todo gran progra- 
ma: la jugabilidad. Al igual que en 
Playstation, WIPE OUT para Saturn 
es un juego que requiere técnica y 
muchas horas de práctica para co- 
gerle el pulso a los controles. En es- 
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ta versión los choques parecen ha- 
berse suavizado, y la sensación de 
parón que en algunos casos llegaba 
a desesperar en PSX, resulta menos 
frustrante. 

En fin, que la primera transfusión de 
Playstation a Satura ha sido un com- 
pleto éxito que esperamos se repita 




en breve con DESTRUCTION DERBY. ^ 

Hasta esa fecha los usuarios de Sa- 
tura pueden amenizar sus jornadas 
lúdicas con uno de los juegos más 
genuinos de esta década y que a mu- 
chos, a pesar de sus perceptibles di- 
ferencias, les cautivará. 

DE LUCAR 
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GAME BOY 


INFOGRAMES/BIT MANAGERS 


MEGAS ESPAÑA 


L a llegada de TINTIN EN 
EL TIBET para Carne 
Boy pone de manifiesto, 
una vez más, las excelentes 
cualidades del equipo de pro- 
gramación español Bit Ma- 
nagers, que han sabido con- 
vertir casi al dedillo cada uno 
de los detalles que hacían de 
su homónimo en Super Nin- 
tendo un muy buen juego. Y 


Descenso 


El Hotel El Rio 
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Lili 


Algunos personajes del 
Juego dialogan con Tintín. 


A A A A A 
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1BBB ^ 


Los puzzles también 
aparecen en Game Boy. 
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¡Un Juego de Bit Managers 
con una fase de río! 


Un sencillo marco para el 
modo Super Game Boy. 


tras ver esta primera versión 
que ha llegado a nuestras ma- 
nos, debemos reconocer que, 
en determinadas circunstan- 
cias, le han echado mucha 
más imaginación que los pro- 
gramadores de Infogrames. 
Para empezar, han consegui- 
do compactar, en tan sólo 
dos megabits, quince estu- 
pendos niveles llenos de colo- 
rido (gracias a Super Carne 
Boy), mientras que por otro 
lado han incluido un gran 
número de cinemas entre ni- 
vel y nivel, todos ellos fieles re- 
producciones del comic origi- 
nal. Sólo nos queda por ver si 
la difcultad definitiva va a ser 
igual de endiablada que la 
que hemos tenido que sopor- 
tar en esta versión beta, algo 
que (a tenor de lo visto en Su- 
per Nintendo) parece impo- 
ner la propia compañía fran- 
cesa. 

J.C.MAYERICK 


El Avión La Cueva Escalada El Yeti 
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Encenderás tu consola, 


ENTRARAS 
EN LA PREHISTORIA, 


SI TU NO EXISTES, 

¿QUIEN ENCENDIO 
TU CONSOLA? 


LUCHARAS CONTRA 
LOS EGIPCIOS, 


SI TUS PADRES 
NO HUBIERAN NACIDO, 

TU NO EXISTIRIAS, 


ACABARAS 

CON TODOS LOS HABITANTES 
DE LA EDAD MEDIA, 


SI NO TIENES 

ANTEPASADOS, TUS PADRES 
NUNCA HABRIAN NACIDO, 


PERO..., SI ACABAS CON TODOS LOS 
HABITANTES DE LA EDAD MEDIA, 
ACABARAS CON TUS ANTEPASADOS, 
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PLAYSTATION-SATURN 


ROM REINO UNIDO 


CORE 


DESIGN 


L os amigos de los juegos con mucha 
acción, artillería pesada y decenas 
de complejas misiones tendrán den- 
tro de poco tiempo un nuevo cóctel pa- 
ra degustar en Playstation y Saturn. El 
juego en cuestión se llama SHELLS- 
HOCK, ha sido programado por los bri- 
tánicos de Core Design y es un arcade 
de tanques con perspectiva subjetiva y 
excelente ambientación gráfica. La ac- 
ción del programa se sitúa en el año 
1 997 y en la ciudad de Nueva York, don- 
de un grupo de mercenarios requiere de 
tus servicios para luchar contra el terro- 
rismo internacional, la corrupción y los 
gobiernos opresivos. Como en la vida re- 
al, esta lucha va a ser absolutamente de- 
sigual y te obligará a enfrentarte a fuerzas 
muy superiores en número. Misiones en 
las que sólo pueden sobrevivir los más 
preparados. La mecánica, por lo tanto, 
parece sencilla: acabar con ellos antes de 
que ellos acaben contigo. Si consegui- 
mos completar la misión y recogemos to- 
das las cajas dispersas por el campo de 
batalla podremos mejorar el armamen- 
to, blindaje y motor de 
nuestro tanque. 
SHELLSHOCK cuenta, 
ya lo hemos dicho, con 
un espectacular diseño 
gráfico con escenarios 
variados, realistas y ri- 
cos en detalles y ele- 
mentos tanto móviles 
como estáticos. Pero 
todo esto daría igual si no lo hubieran 
acompañado de un excelente y fluido 
movimiento de pantalla, unos giros sua- 
ves, un control sencillo y preciso, unos 
efectos sonoros contundentes y unas ex- 
plosiones de proporciones auténtica- 
mente salvajes. 

DE LUCAR 


SHELLSHOCK 









ENCIENDE TU CONSOLA 
Y CAMBIA EL RUMBO DE LA HISTORIA. 



LA AVENTURA MAS LARGA A TRAVES DEL TIEMPO. 


Nintendo España S.A. 

P° Castellana. 39 - 28046 Madrid 


Para cualquier consulta o información que quieras sobre este título, llama al Club Nintendo: (91) 319 22 44 
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Y DENTRO DE MUY, MUY POCO-.. 


La llegada a Europa de DRA- 
GON BALL Z: ULTIMATE BATTLE 
22 coincide con la aparición 
de las primeras imágenes del 
que será el segundo título 
protagonizado por Son 
Goku, Piccolo y cia. para 
Playstation y Saturn, también 
bajo el sello de Bandai, y cuya 
principal novedad reside en 
los combates en 3D. 
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L os fans de La Bola de 
Dragón están de en- 
horabuena. El reciente 
acuerdo entre Konami y 
Bandai para la distribución en todo el 
continente europeo de los títulos produ- 
cidos por esta última va a dar sus prime- 
ros frutos con la llegada en formato PAL 
del sensacional DRAGON BALL Z: ULTI- 
MATE BATTLE 22. Aunque todavía se 
desconocen algunos detalles de la con- 
versión, como por ejemplo el idioma al 
que va a ser traducido del japonés (to- 
dos los anteriores DRAGON BALL fueron 
traducidos al francés) sí os podemos ase- 


gurar que la llegada de este soberbio be- 
at'em-up para Playstation es inminente. 
Una buena noticia para los seguidores de 
Akira Toriyama, los del manga original, 
y cómo no, para la abultada legión de 
fanáticos de los arcades de lucha que po- 
seen la máquina de Sony. Todos ellos 
podrán disfrutar al fin de una de las con- 
versiones de manga a videojuego más 
sorprendentes de los últimos años. Por 


Vegeta hasta Bu (en sus dos estados), Pic- 
colo, Son Gohan, Trunks... hasta llegara 
22 luchadores distintos. Precisamente, 
otro de los aspectos sin confirmar de la 
adaptación a PAL es si para seleccionar a 
los cinco luchadores secretos que com- 
ponen el resto del elenco del juego será 
necesario aplicar el truco o si Bandai per- 
mitirá escogerlos desde el principio, co- 
mo ya hizo en DRAGON BALL SUPER 


ello, y a pesar de haberos «dado la brasa» 
en los último meses con este título a tra- 
vés de esa gran, grandísima sección lla- 
mada MANGA ZONE, no hemos querido 
perder ocasión de dedicar otras dos pá- 
ginas más a esta explosiva mezcla de grá- 
ficos bitmap, polígonos y texture mapping, 
en la que podremos encontrar a los per- 
sonajes más famosos de la saga Dragón 
Ball. Desde los carismáticos Son Goku y 







METEORO 

ATTACKS 
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BUTOUDEN 2. Una duda que solventa- 
remos en el momento en que este gran 
juego esté en la calle, compitiendo con 
• los otros grandes juegos de Playstation, 
como TEKKEN o el asombroso STREET 
FIGHTER ALPHA. Hasta ese momen- 
to, tan sólo queda lugar a la es- 
pera, y con toda la ilusión 
puesta en que la otra 
gran adapta- 
ción de Dra- 




gon Ball para 
32 bits, DRAGON 
BALL Z SHINBUTOH- 
DEN de Satum, siga el mis- 
mo camino y pronto podamos dis- 
frutar de él de manera oficial en nues- 
tro país. De momento, y aunque la cosa 
está un poco cruda, no desesperamos. 

NEMESIS 





El perro galopante es una de las 
mejores demostraciones gráficas que 
se pueden encontrar hoy en día. 
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E s, quizá, una de las películas más 
esperadas por todos los aficionados 
al cine y más aún por todos aque- 
llos que, como nosotros, no pueden evi- 
tar el babear al ver algunos de los incre- 
íbles cortos de la productora norteameri- 
cana Pixar. Sobre la trayectoria de esta 
compañía y su última producción, TOY 
STORY, no os vamos a hablar en esta 
ocasión (para ello os remitimos al co- 
mentario que The Punisher ha realizado 
para este mismo número sobre la versión 
Mega Drive ), ya que nos limitaremos úni- 
camente a comentar las presumibles ca- 
racterísticas de esta adaptación para Su- 
per Nintendo. Para empezar, una mala 
noticia, ya que la espectacular fase del 
coche al estilo MARIO KART ha desapa- 
recido en Super Nintendo, principalmen- 
te a causa del mayor consumo de me- 
moria que los gráficos de dicha consola 
necesitan. Por lo demas, todo parece se- 
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hemos comentado, algo 
que, siendo sinceros, es 
muy poco probable. 

El mes que viene os habla- 
remos en profundidad sobre 
este juego, pero mientras tan- 
to, espero que ya hayáis podi- 
do disfrutar de la película de 
Pixar/Disney que, como ya sa- 
bréis, se estrenó el pasado mes 
en nuestro país (algún listillo 
como The Elf os dijo que se 
presentaría en España en el 
mes Mayo). 


guir exactamente igual aunque decan- 
tándose siempre hacia Mega Drive (tam- 
bién faltan algunas músicas en Super), al- 
go que no deja de ser lógico si tenemos 
en cuenta que, como sus propios pro- 
gramadores nos han comentado, Trave- 
ller's Tales siempre ha sido una compa- 
ñía a la que se le han dado mucho mejor 
las producciones para la consola de Sega 
(sus dos títulos anteriores MICKEYMANIA 
y SIR GALAHAD son la mejor prueba). De 
cualquier forma, TOY STORY para Super 
Nintendo tiene todas las papeletas para 
convertirse en uno de los mejores juegos 
del año, sobre todo si a última hora se 
solucionan esos pequeños defectos que 


m eoAW 


J.C.MAYERICK 


La calidad gráfica sólo 
es comparable a las 
dos entregas del 
DONKEYKONG 
COUNTRY de Nintendo 
y Rare. 
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La llegada del segundo Action RPG traducido al castellano para Super Nintendo 
viene acompañado de una euforia sin precedentes. Los contados cartuchos de 
este tipo que traspasan nuestras sólidas fronteras y el enorme prestigio de 

Squaresoft así lo han querido. 


L a gran acogida de 
SECRET OF MANA 
y sobre todo de 
ILLUSION OF TIME 
parece haber abier- 
to el apetito y la sed 
de aventuras a decenas de mi- 
les de usuarios en nuestro pa- 
ís. El título que nos ocupa pue- 
de suponer la consolidación 
absoluta del género ARPO (Ac- 
tion Role Playing Game) en Es- 
paña. Atrás quedaron títulos 
de posible traducción al caste- 
llano, como EARTHBOUND, 
CHRONO TRIGGER o FINAL 
FANTASY III, ambos de una 
calidad superior a SOE, todo 



La intro de SECRET OF EVERMORE nos narra 
los hechos sucedidos en Podunk hace treinta 
años y también en la actualidad. 



hay que decirlo, y de los que 
tendremos que olvidarnos de- 
finitivamente. Pero dejemos 
nuestro muro de lamentacio- 
nes particular e introduzcá- 
monos de lleno en el reino de 
Evermore acompañados, ase- 
sorados y atormentados, en el 
buen sentido de la palabra, 
por las inquietas mentes de 
los programadores de Squa- 
resoft USA. Después de 
compartir varias horas y días 
con SECRET OF EVERMORE 
se puede deducir que los pro- 
gramadores de Squaresoft 
USA han evitado todo tipo de 
contagio con la estética orien- 
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Prehistoria 

El reino oficial de Elizabeth «ojos de 
fuego» esconde tres Final Bosses, 
ocho fórmulas mágicas y un 
asequible laberinto en el pantano. 



• ACTION RPG + 



Poblado 


em 

7|| y-v 











I SECRET nr EVERMDRE 



Antigua 

Horacio Inundado es el creador de 
este milenario reino en el que 
encontraréis once fórmulas de 
alquimia y cinco enemigos finales. 





Esfinge 


Horacio 


Estatua 


MEGATAUWn 


rwvA Misteriosa 


En el interior del templo de Colosia y en la 
gran pirámide seréis sometidos a todo tipo de 
pruebas, duelos y desafíos. 
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Gótica 

Este microclima medieval 
regentado por Camelia Azul nos 
ofrece siete Final Bosses y nueve 
fórmulas mágicas de alquimia. 












pRAQOKESCn 


chatarrero 


Inventor Torre 


Mungola 




ruinas 


Despegue 
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BECRET DF EVERMDRE 


Tu Mascota... 


Alquimia 





tal para realizar un título qje 
acude continuamente en bus- 
ca de la mentalidad, sociedad 
y costumbres occidentales. 
Quizá éste sea el secreto del 
gran éxito de SOE en Estados 
Unidos y que bien podría ex- 
tenderse al territorio europeo. 
En esta ocasión los progra- 
madores han contado con 
24 megas (los mismos que FI- 
NAL FANTASY III o EARTH- 
BOUND), para crear un com- 
plejo escenario dividido en 
cuatro grandes épocas/regio- 
nes. La ambientación gráfica 
y sonora lograda no alcanza 
por muy poco las altísimas co- 
tas de calidad de los últimos 
lanzamientos japoneses, pero 
sí supone una evolución clara 
y notable sobre ILLUSION OF 
TIME. Ya que he mencionado 
este último, me gustaría acla- 
raros que SOE es muchísimo 
más largo, completo y com- 
plejo que la creación de Enix, 
pero también es un juego 
más frío y carente de esas sen- 
saciones y vibraciones que la 
genial obra maestra de Enix 
supo transmitir con gran 


emotividad. El diseño del pro- 
tagonista y el de ciertos ene- 
migos del juego denotan cier- 
ta prisa por acabar el produc- 
to a tiempo, y le alejan de los 
perfectos e impecables dise- 
ños japoneses. Por lo demás, 
todos los escenarios están per- 
fectamente realizados y con 
una exquisita utilización de la 
extensa paleta cromática de 
SNES. Retornando al tema 
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El Planeador 




Omnitopia 


Para completar 
el futurista 
mundo del 
profesor 
Ruffleberg 
tendremos 
que destruir 
de nuevo a 
todos los 
enemigos del 
juego y al 
robot del 
profesor 
Sebastrón. 



musical, no me cansaré de mencionar el 
excepcional trabajo de un acertadísimo 
Jeremy Soule, que gracias a su espléndi- 
da banda sonora logra elevar muchos en- 
teros el resultado global del juego. Y he 
aquí que llegamos al punto más impor- 
tante del comentario, la jugabilidad, en 
donde se juzga si las alegrías audiovisuales 
han sido utilizadas para maquillar un títu- 
lo mediocre o para ensalzar aún más el 
resultado final del producto. No os preo- 
cupéis, porque en este aspecto SECRET 
OF EVERMORE alcanza sus máximas co- 
tas de calidad y sería conveniente destacar 
su gigantesco y lógico mapeado, el per- 
fecto control de los protagonistas, la no- 
vedosa utilización de la alquimia, la gran 
cantidad de Final Bosses o la más que ajus- 
tada dificultad que nos hará compartir 
con él muchísimas horas, tantas que lle- 
garéis a confundir en más de una ocasión 
la vigilia con el sueño. Aunque quizá la ca- 
racterística más importante, y que para 
muchos pase desapercibida en un princi- 
pio, es la correcta e impecable traducción 
al castellano de SOE, un valor añadido de 
Nintendo para que todos los usuarios 
puedan disfrutar con este nuevo y com- 
pleto Action RPG y su completo y lujoso 
libro de pistas. 
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NINTENDO 


4 MUNDOS 


INFINITAS 


SECREM EVERMORE, 


SQUARE SOFT USA 


UGannRES 


-continuaciones 1 

PASSWnROS. 

-grasar PAOTiin 


Un bello y notable entorno 
gráfico recrea los cuatro / 
mundos de Evermore con \ 
una variedad, catidad y 
ejecución dignas de una 
producción japonesa. 

MI JS1CA 

El talento musical de Je- 
remy Soule y la perfecta / 
ambientaclón de Evermore ) 
sitúan la calidad de la 
banda sonora por encima 
del sobresaliente. 


■swbim 


El ambiente del Mercado, 
el eco de las cavernas, el / 
chapoteo, el cacareo de \ 
las gallinas, el helado so- \ 
pío del viento... Un catálo- 
go sonoro a la carta. 

El gigantesco mapeado 
del juego, el perfecto con- / 
trol. un nivel creciente de l 
dificultad y las fórmulas ' 
mágicas. Algunos laberin- 
tos son desesperantes. 


II J GLGEA13 

1 I 1 Squaresoft USA 

\ lili ha creado un pe- 

\ lili queño e impecable 

X* universo a nuestra 

^ " completa disposición. 

Los 24 megas del cartucho han permitido am- 
bientar a la perfección cuatro épocas diferen- 
tes de gigantescas proporciones y con una ca- 
lidad gráfica notable, una gran banda sonora y 
una dificultad más que ajustada. 

f u un producto bien acabado, un completo manual de 
pistas y una genial traducción al castellano 
f En ciertos momentos del juego la ansiedad y la de- 
sesperación pueden apoderarse de la situación 
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L os omnipotentes estudios 
Disney han cambiado los di- 
bujos de toda la vida por grá- 
ficos generados por ordena- 
dor. El resultado de este inte- 
resante experimento es TOY 
STORY, y su responsable John Lasseter, 
un ex-empleado de Disney que después 
de trabajar como animador en el film 
Tod y Toby fichó por Pixar, una de las 
compañías pioneras en la animación por 
ordenador que pertenecía a Lucas Film. 
Con Pixar logró varios Oscar por sus cor- 
tos TIN TOY y RED'S DREAM. Disney lla- 
mó a su puerta y empezó la cuenta atrás 



para esta gran producción. Ciento diez 
mil fotogramas, ochocientas mil horas de 
programación, un trillón de bytes de me- 
moria y los ciento diez ordenadores de 
Pixar Renderfarm trabajando las veinti- 
cuatro horas del día han sido necesarios 
para la producción de esta película. Para 
la versión videojuego, Disney ha confia- 
do el proyecto a Traveller's Tales, crea- 
dores del fenomenal MICKEYMANIA. 
TOY STORY es variado, original y diver- 
tido. En primer lugar, estamos ante el 
cartucho que más estilos de juegos aú- 
na. Tendremos fases de conducción vis- 
tas desde arriba, locas carreras contra el 
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ARCADE + 


ABUZZ 

CLIP 


BATTLE OF THE 
MUTAHT TOYS 


Necesitarás encontrar las pilas 
para que no se pare tu coche. 


Woody deberá enfrentarse con 
los juguetes mutantes de Sld. 





EGO 

CHECK 


Demuestra a Buzz Lightyear 
quien es el mejor muñeco. 


_J 



FOOD AND 
DRINK 


Andar por un salón recreativo 
dentro de un vaso no es fácil. 






TOY STDRY 



RED 

ALERT 


BUZZ BATTLE 


SID'S 

WORKBENCH 


Recoge todos los juguetes del 
suelo antes que sea tarde. 


REVENGE OF 
THE TOYS 


¡Cuidado Woody! Estás en el 
terreno del terrible Sid. 


l'ltt) 


THAT OLD 
ARMYGAME 


Ayudado por Buzz, sortea a 
todos los juguetes malvados. 


ROLLER 

BOB 


Los soldados tienen una misión 
en el cumpleaños de Andy. 




ROCKET 

MAN 


Gracias a Roller Bob , lograrás 
huir de las fauces de Scud . 


DAY-TOY-NA 


¡Deprisa, Buzz!, hay que llegar 
al coche de Andy. 


I 
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UGHT MY 
FIRE 


A bordo del coche , Buzz y Woody 
intentan alcanzar a Andy. 



NIGHTMARE 

BUZZ 


ir % 


T 
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tN 
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La peor de tus pesadillas, Buzz 
convertido en jefe final. 


tiempo, pasadizos tipo DOOM, vuelos 
por las alturas, etc... Todo tiene cabida 
en este grandioso juego. De los sprites se 
han encargado el mismo equipo que ha 
diseñado los personajes del film, realiza- 
dos con un detalle y colorido insospe- 
chado. Los fondos, al igual que ocurría 
en MICKEYMANIA están realizados en 
impecable 3D, de manera que todos los 
decorados se desplazan en perspectiva. 
Algunas fases como la de Day-toy-na o 
Really inside the daw machine nos mues- 
tran rutinas de programación nunca vis- 


tas en la consola de Sega. En cuanto a 
la jugabilidad, es simplemente soberbia, 
aunque nada es perfecto y estas fases re- 
sultan algo cortas. La genial partitura que 
Randy Newman ha compuesto para la 
película está reproducida fielmente gra- 
cias a las habilidades de Allister Brimble, 
que en esta ocasión se ha salido de su es- 
tilo discotequero habitual. TOY STORY 
es un juego maravilloso que nos recuer- 
da que aún quedan cosas por inventar 
en los 1 6 bits. 

THE PUNISHER 



REALLY INSIDE 
THE CLAW MACHINE 


THE CLAW 
MACHINE 



Localiza los muñecos alienígenas y Impide que Sid, a los mandos del 

devuélvelos al interior de la máquina. gancho, agarre a tu amigo Buzz. 



DISNEY INTERACTIVE 


CONTINUACIONES | 
— PASSwnRns r 
GRABAR PARTIDA 


VARIABLES 


Los fondos en 3D unidos 
a tos impresionantes gráfi- 
cos de Pixar hacen de es- 
te juego un espectáculo vi- 
sual sin precedente algu- 
no en la historia de MD. 


Lejos de su estilo habitual 
el genial Allister Brimble ha 


reproducido perfectamen- 
te la sorprendente y genial 
banda sonora del film de 
Disney/Pixar. 


Catorce juegos en uno y 
una jugabilidad ajustada 
al milímetro. ¿Qué más se 
puede pedir? Muchos des- 
cubrirán lo que es capaz 
de hacer Mega Drive. 


u / wm 

I / | Un grandioso jue- 

\ | I go que fuerza al lí- 

\ I I I mite las capacida- 

■ des técnicas de Mega 
^ ^ Drive ganando por una 

vez la batalla a Super Nintendo. Si queréis ver 
el juego del 96 no hace falta que esperéis a fi- 
nal de aho. TOY STORY dejará con la boca 
abierta a más de un incrédulo que pensará que 
lo que tiene ante sus ojos no es posible. 
f , Un juego casi perfecto, tan completo como divertido. 

Oue hayamos tenido que esperar tanto tiempo para 
^3 ver un producto como éste. 
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'ras visitar (y re- 


hsOorí 


LA 


ioelusioo 


SERIE 


SORBES 


DE 


PR 


CRPITULO 


DE 


LR 


SRGR 


EORUER 


ESTE 


STREET 


FIGHTER 


RLPHR 


ER 


EL 


ÍTE 


JOR 


SF 


RPRRECI 


DO 


HRSTR 


RHORR 


ED 


00R 


COOSOLR 


volucionar) los 
salones recreativos, el 
más reciente capítulo 
de la saga STREET 
FIGHTER visita los 32 bits de 
Sony y Sega en una de las 
conversiones más logra- 
das que se recuer- 
dan. Situado cro- 
nológica- 
mente 
entre 


STREET FIGHTER y STREET FIGHTER II, 
STREET FIGHTER ALPHA es un especta- 
cular crossover en el que convergen al- 
gunos de los luchadores mas carismáti- 
cos de la saga, como Ryu y Ken, con 
otros rescatados de la primera entrega, 
Birdie y Adon, incluyendo además dos 
personajes de FINAL FIGHT, Guy y So- 
dom. Junto a ellos, el gigantesco Sa- 
gat, su jefe Bison y la siempre 
letal Chun Li compar- 
ten estrellato 
con 


otros completos des- 
conocidos, cuyo des- 
tino marcará irremi- 
siblemente el desa- 
rrollo de los posteriores 
STREET FIGHTER. Este es 
el caso de Charlie, el ami- 
go por el cual Guile sacri- 
ficará el resto de su exis- 
tencia en busca de ven- 
ganza. Todos ellos componen el reparto 
de uno de los mejores arcades de lucha 
producidos hasta el momento, y en el 
que Capcom ha conseguido aunar la 
perfección gráfica con las más altas co- 
tas de jugabilidad. Con una estética más 
cercana al dibujo animado, la relativa 
sencillez gráfica de la recreativa original 
(si lo comparamos con los barrocos 
DARKSTALKERS y VAMPIRE HUNTER), le 
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J U O Ui ' - i. 

■aLLa Esta irá creciendo a medi- 

■ y magias, hasta completar sus 

— — 1 tres mueles 

de potencia. 
Desde el modo 

canzan el pri- 
situamos en el modo manual, en el 
egundo y tercer muel, iniciaremos 
espectacular como mortífero. 


Situado cronológicamente entre 
STREET FIGHTER y STREET FIGHTER 
II, 5 F RlPHR nos presenta a unos Ryu 
y Hen de juuenil aspecto. ]usto des 
pues de desposeer a Sagat del titu 
lo de campeón, obsequiándole ade 
más con una cicatriz en el pecho. 


ha permitido a V- - ~ " 

Capcom in- 

cluir en las ver- | 

siones PlaySta- p mi 1 , ® 
tion y Saturn L. 
todos los trames 
y la animación 

del arcade original, sin tener que B 
hacer por ello extraños malabaris- B 
mos con la RAM de la consola. Y B 
aunque se le puede achacar al jue- 
go poca variedad de escenarios, todo 
queda compensado a la hora de disfru- 
tar con los espectaculares Super Combos, 
en la que toda la pantalla se llena con 
una prodigiosa eclosión de golpes, pa- 
tadas y llaves de mortales consecuen- i 
cias. Otro de los grandes aciertos de | 
Capcom a la hora de realizar la con- 
versión 


iM| ir- de elegir 

B entre la música de la máquina 
B original y otra totalmente ex- 
B elusiva de la versión domésti- 
B ca, que aprovecha al máximo 
las virtudes de CD y la magia 
del QSound. Con ella (si tienes el 
acierto de conectar la consola a 
un equipo HiFi) conseguirás con- 
vertir tu habitación en un auténtico 
delirio sonoro, con el que po- 
drás disfrutar como una pe- 
PP rra peluda con las versiones 
S| remezcladas del algunos de 
Per] los temas musicales más le- 


fia sido, sin duda, la posibilidad 


Tn'rfnv 


Playstation 


fl entrenarsetocan 


Además de 
los diez lu- | 
ch adores- 
existen 
otros tres 
ocultos. En 
la sección de 
trucos de R. 
Dreamer sa- 

I bréis como 
conseguirlos 


1- 1 





Líí 



3. 





SUPERJUEGOS 













STREET FIBHTER ALPHA 


Con La herida de su 
pecho todauía reciente, 
Sagat ha jurado uengarse 
a cualquier precio de 
Ryu, el jouen Luchador 
i gue Le humillo en el 
' anterior torneo de 
STREET FIGHTER. Fuerza 
y calidad no le Faltan 
) para ello. 


i Discípulo de Sagat, 
I Rdon es el otro perso- 
\ naje rescatado del 
| STREET FIGHTER origi- 
nal. Con una técnica 
imbatible, conuierte ca- 
da patada en un 

auténtico 

^ proyec- \ 


fJ Su looh ha uanado 
f\ bastante desde su 
k|| aparición en eL 
§Íb primer STREET 
FIGHTER. pero si- 
gue manteniendo su 
Fuerza y su poderío en el 

■ combate cuerpo 
a cuerpo. Es una 
auténtica muía. 


gendarios de 
SfeiiuKjpM las sagas STRE- 

| ET FIGHTER y FINAL 
15» FIGHT. Así mismo, 

es ¡ usto resaltar ade- 
más el gran número de opcio- 
nes presentes en STREET FIGHTER ALP- 
HA, como el modo Training, la posibili- 
dad de automatizar los combos, y ya den- 
tro de los combates, la oportunidad de 
parar los ataques especiales de nuestro 


f Bastante menos 
^mortíFero que en 
^ FIRRL FIGHT, Sodom 
mantiene una me- 
cánica de lucha pare- 
cida a la de ZangieF, 
basando todo su poten- 
^ cial en la Fuer- 
I za y el contacto 
® Físico. 


\) Rl luchador por 
excelencia de la 
^ saga STREET FIGHTER 
no le asusta un nueuo 
enFrentamiento con Sagat, 
aunque ha empezado a oír 
algunos rumores sobre su 
^ jeFe, un tal Bison. ¿Se 
° encontrará con él? 


Si alguna uez os preguntas- 
teis por qué buscaba Guile la 
muerte de Bison, aquí tenéis 
la prueba. Con un destino trá- 
gico, este marine domina las 
misma técnicas de combate 
que Güila, al que 
[CY^H incluso supera 
151^® en Fuerza. 
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ñ pesar de su marujiL 7 
aspecto. Rose es uno 
de Los personajes más 
\ Fuertes del juego, gra- 
I cías sobre todo a sus 
increíbles poderes má- 
V gicos, capaces de 
¡y\\ absorber ín- ^ 
n) cluso el Hado- 
Hen de Ryu. \A 


rr.wcn .» Tr>. t« 
m.l R»«m- 


CAPCOM 


CDROM 


fASES 


INFINITAS 
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Coleta en ristre, Hen 
llega al torneo para de- 
mostrar a todos gue es 
mil ueces mejor que 
Ryu, el otro alumno del 
maestro Rhuma. Su en- 
frentamiento marcará 
el resto de la saga 
STREET FIGHTER. 


enemigo gracias a 
los Alpha Counter Attack. Con to- 
dos estos elementos, Capcom ha con- 
formado una de las mejores conversio- 
nes de recreativa jamás realizadas para el 
mercado doméstico, de adquisición obli- 
gada para los aficionados a los arcades 
de lucha, y cómo no, para los numerosos 
seguidores de esa leyenda llamada STRE- 
ET FIGHTER. 

NEMESIS 


Tras ayudar al alcalde 
Haggar a limpiar Rletro City, 
el protagonista de FIRRL 
FIGHT participa por primera 
uez en el torneo STREET FIGHTER 
para demostrar que la 
técnica y la uelocidad 
ualen más que la 
Fuerza bruta. 


Chun Li alcanza en este 
juego sus mayores cotas 
de poderío Físico y téc- 
nico, tanto por los leta- 
les Hihhohen, como por la Fie- 
reza y uelocidad que imprime 
a cada golpe, enuoluiendo al 
contrario en una lluuia de 
patadas sin Fin. 


VIRGIN INTERACTIVE 


Tilín MORES 


-nnjmwHninws 

PASSvionnn 1 

-GRABAR ] 


La animación, los frames y 
el look de dibujo «china- 
ka» de la recreativa origi- 
nal permanecen intactos 
en un ejercicio de virtuo- 
sismo gráfico. 

Posibilidad de elegir ente 
la música original y otra 
especial Temas remezcla- 
dos de STREET FIGHTER II 
y FINAL FIGHT. Calidad im- 
pecable. 


La potencia sin límite del , 
Q-Sound al servicio de al- / 
gunas de las mejores vo- \ 
ces y efectos de sonido \ 
que hemos oído en Plays- 
tation y Satum. 

JUGAB1UQALL 

Con opciones pensadas 
tanto para novatos como 
para expertos en SFII. ALP- 1 
HA es todo un ejempto de \ 
jugabilldad. adicción y 
buenas maneras. 


Por primera vez. la 
adaptación do- 
méstica de una re- 
^ creativa de STREET 

^ FIGHTER resulta exacta a 

la máquina original Todo fruto del buen traba- 
jo de Capcom. que no ha dudado en partirse 
el pecho currando para ofrecer a los usarios 
de PSX y Saturn este genial homenaje a una 
de las sagas más grandes de la historia. 

Divertido, jugable. espectacular, bonito y con una 
Vj, banda sonora alucinante. Lo tiene todo. 

¿Dónde quedó aquel proyecto para PSX de un CD 
^3 recopllatorlo con todos los STREET FIGHTER? 











Con este compacto, inicialmente creado para 
PC. continúa la avalancha de simuladores de 
fútbol para Playstation. Su lanzamiento, el 
primero de la nueva saga deportiva de 
Gremlin, es una alternativa competitiva con los 
últimos lanzamientos de la consola de Sony. 



G remlin cuenta con escasos ante- 
cedentes en el terreno deportivo, 
ya que únicamente pueden ci- 
tarse las tres versiones diferentes de TOP 
GEAR, NIGEL MANSELL'S WORLD 
CHAMPIONSHIP y NIGEL MANSELL'S 
INDYCAR SERIES. Sin embargo, está dis- 
puesta a lanzar una serie de juegos de- 
portivos. para las nuevas consolas de la 
que este compacto es el primer repre- 
sentante. ACTUA SOCCER, inicialmente 
creado para PC, llega al mercado en una 
época de vacas gordas en el género fut- 
bolístico. A pesar de que la próxima Eu- 
rocopa aún esta lejos, ya han aparecido 
en el mercado español grandes títulos co- 
mo STRIKER 96, FIFA'96 y GOAL STORM. 
El programa de Gremlin se presenta co- 
mo una alternativa a estos juegos, en el 
que aparecen 44 selecciones nacionales 
con sus jugadores reales. Lo más desta- 




En las tandas de 
penaltis hay que 
trasladarse de una 
área a la otra. 


Entre las seis 

cámaras 

incluidas, una de 
ellas permite una 
perspectva aérea 
similar a la ya 
empleada por el 
clásico KICK OFF. 


Inicialmente el 
control del juego 
es complicado, 
pero a la larga es 
uno de los 
aspectos más 
destacados de 
este compacto. 


Los uniformes 
oficiales han sido 
perfectamente 
reproducidos. 
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JUGADORES 


I - 

! vsí 


Otro de los 
alicientes del 
juego es el de 
contar con 44 
seleciones 
nacionales. 


cado es que el comentarista nombra a 
cada uno de estos futbolistas cada vez 
que tocan el balón, tal y como sucede 
en el mencionado FIFA '96. Los efectos 
de sonido se completan gracias al mag- 
nífico ambiente logrado con los gritos de 
ánimo del público. En el diseño gráfico 
han participado futbolistas profesionales, 
como el guardameta Chris Woods, lo- 
grando unas animaciones dignas de elo- 
gio. Todos los aspectos que rodean la ela- 
boración del compacto son recogidos en 
un extenso vídeo, similar a los apareci- 
dos en algunos programas de Mega CD 
como SLAM DUNK o PRIZE FIGHTER. El 
control del juego no es demasiado com- 
plicado, basándose en cuatro botones, 
dos más que en la beta que ofreci- 
mos hace algunos meses, 
y sin que la combinación 
entre ellos consiga modi- 
ficación alguna. En un 
primer contacto puede 
parecer que la dificul- 
tad es demasiado 
elevada, sin embar- 


- . 




Con este 
programa 
Gremlin 
quiere crear 
una saga 
deportiva. 
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ACTUA SBCCER 




is Wocfds 


VIDEO 


JAVIER ITURRIOZ 


merecen la perfecta reproducción de 
los uniformes, la variedad de estadios 
incluidos y detalles como los diferen- 
tes criterios arbitrales o que la capaci- 
dad de los jugadores venga determi- 
nada por ocho parámetros, entre los 
que se incluyen la disciplina o la vi- 
sión de juego. Dos idiomas, inglés y 
francés, y tres competiciones diferen- 
tes sirven de colofón a un programa 
que inicialmente no impresiona, pe- 
ro que en un análisis más detallado se 
sitúa a la misma altura que los restan- 
tes juegos de fútbol aparecidos hasta 
ahora para Playstation. A la espera 
del prometedor ADIDAS POWER 
SOCCER es una alternativa muy com- 
petitiva y que muchos sabrán apre- 
ciar en toda su dimensión. 


Para controlar a 
los jugadores 
sobre el terreno 
de juego 
únicamente 


go, y 

con un 
poco de 
práctica, la 
jugabilidad 
gana muchos 
enteros. Siguien- 
do la tendencia 
de los últimos títu- 
los, la variedad de 
perspectivas es uno 
de los elementos que 
no puede faltar en nin- 
gún simulador deportivo. 
Para ello se recogen seis cá- 
maras diferentes, la posibili- 
dad de variar la distancia de los 
planos en cada una de ellas y los 
continuos cambios de vista que 
se producen durante el juego de 
forma automática. Mención especial 


El juego incluye 
imágenes sobre el 
proceso de elaboración 
del programa. En él han 
colaborado futbolistas 
profesionales. 







Los uniformes, la anima- 
ción de los jugadores y la 
variedad de estadios, se 
unen a los continuos cam- 
bios de plano y a la varie- 
dad de perspectivas. 




A pesar de que inctuye 
una escasa variedad de 
partituras, este aspecto no 
se convierte en un lastre 
para el desarrollo general 
del programa. 


El comentarista narra las 
jugadas citando tos nom- 
bres de los jugadores que 
tocan el balón. Los gritos 
de ánimo del público son 
ejemplares. 


Inicialmente cuesta un po- 
co entrar en la dinámica 
del juego. Sin embargo, 
con un poco de práctica, 
la rapidez se convierte en 
su mayor aliciente. 


Sin llegar a ser 
una obra maestra, 
ni aportar nada nue- 
vo a los simuladores 
^ deportivos. ACTUA SOC- 

CER es un digno representante del género fut- 
bolístico para Playstation. El juego no presen- 
ta grandes virtudes, pero tampoco importantes 
defectos. Es un buen punto de partida para los 
futuros lanzamientos deportivos de Gremlin. 

/ u Los efectos de sonido son de lo mejor en el terreno 
deportivo. 

f No hace aportaciones reseña bles a un género bien 

C representado. 
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NOMBRE: 

APELLIDOS: 


DOMICILIO: 

POBLACION: 


PROVINCIA: 

C.P.: 

TEL.: 


I 

Como os anunciábamos el mes pasado, Sony 
y SUPER JUEGOS quieren pasar a todo su 
equipo por el aro y sortear 20 
espectaculares TOTAL NBA' 96. Para 
conseguirlo, sólo tendréis que señalar en la 
sopa de letras la palabra SONY tantas veces 
como aparezca. Cuando tengáis la solución, 
mandadla junto al cupón adjunto (no se 
admitirán fotocopias) antes del 30 de 
Abril a: Ediciones Mensuales, S.A. 
Revista SUPER JUEGOS. 

C / O Donnell, 12. 28009 Madrid, 
indicando en una esquina del sobre 
«Concurso TOTAL NBA'96». 

¡Suerte y que gane el mejor.! 


T 


Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas 
bases, será resuelto por los organizadores. La participación en 
este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 


SONY 


COMPUTOS 









in dar ni 
un se- 
gundo de 
tregua ni 
descanso, 
SNK con- 
tinúa su 
imparable carre- 
ra de lanzamien- 
tos de arcades 
de lucha para 
Neo Ceo CD. Si el 
mes pasado tuvi- 
mos el honor de 
disfrutar de los 
sagaces comen- 
tarios de R.Drea- 
mer sobre el so- 
brecogedor SA- 
MURAI SHO- 
DOWN 3, el 
mes de Abril es 
testigo de la 


aparición de un 
nuevo capítulo 
de la saga FATAL 
FURY, esta vez 
enmascarado ba- 
jo el enigmático 
sobrenombre de 
REAL BOUT. 

Y es que a la 
compañía con se- 
de en Osaka le 
parecía demasia- 
do pronto para 
sacar la continua- 
ción de FATAL 
FURY 3, y ha pre- 
ferido, como ya 
hizo con el míti- 
co FATAL FURY 



SPECIAL, hacer 
de esta nueva 
entrega un capí- 
tulo aparte den- 
tro de la famosa 
saga de los Her- 
manos Bogard. 
Eso no significa 
que no encontre- 
mos en él a to- 
dos los luchado- 
res que la han 
hecho famosa, si- 
no todo lo con- 
trario. REAL 
BOUT supone el 
reencuentro de 


viejos y queridos 
personajes, como 
Billy Kane, Duck 
King o Kim Kap 
Kwan con todos 
y cada uno de los 
luchadores que 
participaron en 
el explosivo FA- 
TAL FURY 3, in- 
cluidos los jeta- 
zos finales que 
no pudimos se- 
leccionar, como 
Ryuji Yamazaki o 
Jin Chon Shu. A 
este último se le 
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une ahora su 
hermano Jin 
Chon Shu, una 
aportación total- 
mente inédita 
dentro del uni- 
verso FATAL 
FURY, y una ver- 
dadera mala bes- 
tia dotada de 
una prodigiosa 
habilidad para 
infringir toda cía 


se de dolor. Con 
ellos, el número 
de luchadores al- 
canza la friolera 
de 16, seis más 
que FATAL FURY 
3, lo que ha obli- 
gado a SNK a su- 
perar por prime- 
ra vez la mítica 
barrera de los 
330 megas. 
Aquel viejo 


la locura en 330 
megas ha pasado 
a ser historia con 
esta explosión de 
adrenalina en es- 
tado puro que ha 
desencadenado 


mensaje que ha- 
cía su aparición 
cada vez que en- 
cendíamos nues- 
tra Neo Ceo de 
cartuchos y que 
ponía el límite de 


IHOY 


rfcjchacho rtuetai. Es un 
interesante coopet ¡oor para oí 
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ftEAL BDILE 


manos de los 
hermanos 




sr - 


una verdadera 
fiebre en los sa- 
lones recreativos. 
Incluso aquellos 
puristas que re- 
negaban de FA- 
TAL FURY 3 han 
tenido que sepul- 
tar su lengua en 
un kilo de estiér- 
col de burra ante 
la tremenda ju- 
gabilidad, inno- 
vación y 


espectacularidad 
que hace gala 
en todo mo- 
mento REAL 
BOUT. 

Esta nueva apor- 
tación de SNK al 
mundo de los be- 
at'em-up viene 
marcada por una 
idea común: aca- 
bar de una vez 
por todas con 
Geese Howard. 
Tras recuperar 
sus negocios y el 
dominio de los 
bajos fondos en 
FATAL FURY 3, el 
villano por exce- 
lencia está a 
punto de cono- 
cer su final a 


caleras. Y es que 
como pronto 
descubriréis, en 
REAL BOUT la lu 
cha de igual a 
igual no es siem- 
pre el mejor ca- 
mino hacia la vic- 
toria. Por prime- 
ra vez dentro de 
un FATAL FURY, 
SNK ha incluido 
la posibilidad de 
arrojar al contra- 
rio por cualquiera 


de los dos lími- 
tes de cada esce- 
nario, logrando 
no sólo su derro- 
ta, sino disfrutan- 
do con su com- 
pleta humilla- 
ción. Así, es posi- 
ble embarcarlo a 
patadas en un 
vagón del metro 
y ver como se 
aleja en su deses- 
peración, o me- 
jor aún, empo- 
trarlo contra un 


v^omo en los juegos cíe 
\V VesirLincj , Lcls nuevcxs re" 
cjLcls nos perrntóen cerero- 
jcu~ cvL conO~cu~ío j-uei-cc deL 
ce -r reno de corntoxe. 


Bogard y una 
cuadrilla entera 
de luchadores 
que no dudarán 
en darse de tor- 
tas por las calles 
de Southtown 
con tal de conse- 
guir el honor de 
acabar personal- 
mente con Gee- 
se. Un trepidan- 
te enfrenta- 
miento de todos 
contra todos, a 
espaldas del tor- 
neo King Of 
Fighters, en el 


que no existen 
reglas y todo va- 
le. Desde las más 
fulleras combina- 
ciones de golpes 
hasta arrojar al 
contrario por el 
hueco de las es- 


tendido eléctrico 
y ver como se le 
tuestan las entra- 
ñas. Un auténti- 
co delirio de mal- 
dad manifiesta y 
mucho sentido 
del humor sólo 


comparable al 
visto en el colo- 
sal WORLD HE- 
ROES PERFECT y 
el golpe Nido de 
Amor del pizpire- 
to Rasputín. 

Pero quizá, lo 


Gn cvLcjuncvs occisiones Los ouncrKcvLus pueden supone codo un peLkjro, tn 
cLtiso pcvrcv cL cjue Los rncvnejcv Sí no, cjue se Lo dicjcxn cvL poLre L")on JZu 
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01 coreano de oro 


eouc cor> lev ilti 
sior» de pcvüccvr mi 
le> de roseros . 


I^crmano de SKu 
P_ct es lev pr-irrei - 
pcvl oovcdcvd de 

ReXL BOUC o 

lev SCSXKX de SNR_ 


C*l rey del rtr»v>v> 
rccjrcsa cvl peli" 

cj roso So 1 1 cK Cowr» 
irtás óxjil y nx>rcí" 
ero titic ninva. 


C-revü tío Ircvc ca- 
rneo eo p^CKL 

ptlRY 3. Uic se 

l'xx decidido por j*ir 
cv correvi- eo lixev. 


Cirnro viejos eo rxxrtdas y tir> rxrvcvro se tirxm 
cvl^i^cv cv Lev rrotipc de ]— 3. 
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Geese) 


pero 


ca 


da uno de ellos 
vale por dos de 
las entregas an- 
teriores, y no só- 
lo por la mencio- 
nada posibilidad 
de arrojar a los 
fulanos por la 
borda, sino 
también por 
las diferen- 
tes ani- 
maciones 
y ambien- 
tes que re- 
flejan cada 
uno de ellos. 


ki 


kcvp k^CUI 


Así, escenarios 
como Subway 
Stage varían a lo 
largo de los com- 
bates, con trenes 
alejándose y lle- 
gando a la esta- 
ción gracias a la 
magia del scaling 
mientras decenas 
de personas ani- 
man como 
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cene 


más llamativo y 
destacable de RE- 
AL BOUT han si- 
do las grandes 
dosis de jugabili- 
dad y velocidad 
con que SNK ha 
dotado al juego. 
Esto le hace supe- 
rior a FATAL 
i FURY 3, aun- 
f\ que sea sim- 
\ plemente 
por este 
aspecto 
J (sin duda 
y el más im- 
portante en 


un juego de lu- 
cha). Todo ello 
en perjuicio qui- 
zás de una ma- 
yor brillantez y 
variedad en los 
escenarios, ya 
que si de algo ca- 
rece REAL BOUT 
es del gran nú- 
mero de lugares 
diferentes en los 
que se desarro- 
llaban los com- 
bates de FATAL 
FURY 3. REAL 
BOUT sólo dispo- 
ne de cuatro es- 
cenarios (cinco si 
contamos el de 


Nuevos 


^líT^nfHTÍtlTK^g 
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• GRABAR ÍMRTIOA 


son un prodigio 


especial la que ameniza 
los combates de Duck 
Kíng. y sobre todo la parti- 
tura clásica que acompa- 
ña a Jin Chon Shu. 


i quizá uno de los 


vación ha sufrido respecto 
a FATAL FURY 3. Por lo de- 
más siguen siendo colo- 


Aun mas divertido que FA- 
TAL FURY 3. PEAL BOUT 
es un auténtico delirio de 
jugabilidad. al que se le 
han añadido nuevas e in- 
terantes mejoras. 


IUSAD0RSS 


Bastante más ju- 
gable y divertido 
que su antecesor. 
X REAL BOUT FATAL 

^ FURY es un nuevo ejem- 

plo de la maestría de SNK a la hora de crear y 
producir arcades de lucha. Junto a KING OF 
FIGHTERS *95 y FATAL FURY 3 forma parte, sin 
lugar a dudas, de la mejor trilogía de beat'em- 
up disponible en Neo Geo CD. 


„ — r' — — — humillar a los contrincantes arro- 

, jándolos al metro, a un tendido eléctrico o al agua. 
Es una pena no poder hacer lo mismo con algunos 
redactores de esto revista. Necesitan un baño. 


SUPERJUEGOS 


juego 
en pocos 
segundos, cual- 
quier experto se- 
guidor de este ti- 
po de juegos (e 
incluso cualquiera 
que no haya ju- 
gado a ninguno 
de ellos en su vi- 
da) sabrá extraer 
de REAL BOUT 


todo lo bueno 
que SNK supo 
imprimir a estos 
346 megas de 
pura diversión. 
Una cifra mágica 
que pone muy 
alto el listón a los 
próximos juegos 
de lucha para 
Neo Geo. Sin ir 
más lejos, al es- 
perado ART OF 
FIGHTINC GAI- 
DEN. 

NEMESIS 


posesas cada 
uno de los com- 
bates. Esto aña- 
de aún más 
emoción a uno 
de los juegos de 
lucha más diver- 
tidos que he- 
mos tenido el 
gusto de dis- 
frutar. Prueba 
de ellos son 
los delirantes 
combates que 
un servidor ha 
tenido el ho- 
nor de disputar 
con el ambicioso 
Asikitanga, en 


los que mas que 
un simple juego 
de consola pare- 
cía una película 
de Jackie Chan 
debido a la velo- 
cidad y fiereza 
de los dos con- 
trincantes. Po- 
déis imaginaros 
que si una burra 
atigrada del cali- 
bre de Asikitan- 
ga es capaz de 
hacerse con el 















Pese a que hace ya casi un año que este juego 
fue programado, es ahora, en el mes de abril, 
cuando los usuarios de Super Nintendo van a 
poder disfrutar por fin de este magnifico título de 
la incombustible Nal Laboratory. fin él 
encontraréis, si sois pacientes, un sistema 
de juego bastante clásico que ha sabido 
adaptarse a los tiempos que corren. 


A ntes de comenzar debe- 
mos lanzar un aviso a 
aquellos usuarios que han 
quedado enganchados 
con anterioridad a las 
aventuras de Kirby, bien 
sea en Carne Boy o en NES. El caso es 
que, aunque las aventuras más popula- 
res del personaje de Hal siempre lo han 
sido utilizando el clásico esquema de las 
plataformas, algunos otros títulos como 
KIRBY'S PINBALL LAND han olvidado di- 
cho esquema clásico para abordar otro 
tipo de género totalmente distinto. 
Digamos que se ha hecho en 
cierta medida lo que Nin- 
tendo ha estado j 

haciendo 
conti- 


nua- 
mente 
con Mario y sus 
DR. MARIO y compañía. 

En fin, que antes de abordar 
una auténtica aventura de KIRBY en to- 
do su esplendor (dicho juego aparecerá 
esta primavera en japón), tendremos que 


conformarnos con este KIRBY'S DREAM 
COURSE, que no es poco. Con anterio- 
ridad fue KIRBY'S AVALANCHE, una ver- 
sión muy particular del clásico PUYO-PU- 
YO, y ahora le toca el turno al m¡- 
ni-golf con un título que pro- 
vocará tantos halagos 
como desprecios. 

Halagos por ser , £ 


un juego 
cierta- 


T ^ v > 



La 

calidad de los 
gráficos en perspectiva 
¡sométrica es muy destacable. 
Sobre estas líneas vemos un ejemplo 
del tipo de circuitos a los que 
debemos enfrentarnos. 


mente divertido, y desprecios porque, a 
juicio de muchos (principalmente aque- 
llos que no han leído un libro de instruc- 
ciones en su vida) el juego es muy difícil 
de controlar. El sistema de juego es tan 
viejo como la vida misma (casi nos 
da vergüenza decirlo), esto 
es, meter la pelota 
en el hoyo. Para 
ello contamos 
con la habili- 
dad de Kirby 
para realizar to- 
do tipo de ca- 
rambolas, de- 
pendiendo 
siempre del tipo de 
golpe que realicemos sobre 
él. Así, tendremos que elegir en pri- 
mer lugar si el golpe que queremos dar 
va a ser raso o aéreo. El primero de éstos 
es recomendable para zonas llanas, mien- 
tras que el segundo será mucho más 
efectivo cuando en nuestro camino se 
crucen pendientes. De cualquier forma, 
al final siempre acabaremos utilizando el 
golpe aéreo, ya que con éste podremos 
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« ARCADE » 



Kirby podrá realizar un salto 
espectacular cuando se 
^ encuentre en el aire. ^ 




hole in one 



Si finalizamos alguno de los circuitos 
en un sólo golpe, seremos 
recompensados con una vida extra. 



circuito 2 


adivinar con mayor precisión los puntos 
exactos por los que Kirby se va a despla- 
zar. Una vez explicado el control sobre 
Kirby debemos matizar que en el circui- 
to aparecerán un número variable de 
enemigos que debemos golpear para 
que desaparezcan. Esto es así ya que al 
golpear al último de estos enemigos, és- 
te se transformará en el hoyo en el que 
Kirby debe introducirse, lo que permite 
que dicho hoyo aparezca en zonas dis- 
tintas en cada partida, dependiendo 
siempre de la manera que hayamos ata- 
cado el circuito. Por último, y para com- 


circuito 3 



Al finalizar cada circuito, Kirby y 
compañía nos darán buena muestra de 
sus habilidades «dancescas». 



Podemos coger más velocidad 
con este ítem, aunque así * 
perderemos control 



roca 


Con él nos nos quedaremos 
« clavados » en todo lugar 
^ sin desniveles, 
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He aquí el mapa con los ocho circuitos 
a los que deberemos enfrentarnos. 


plicar un poco más la cosa, cada enemi- 
go (no todos) cuenta con un poder es- 
pecial que nos traspasará al ser golpea- 
do. Así, unos nos permitirán tomar ma- 
yor velocidad o conseguir un salto más 
potente, mientras que otros nos darán la 
posibilidad de eliminar ciertos obstáculos 
del recorrido. Son en total diez los 
poderes que podemos conse- 
guir y que, a su vez, de- 
beremos aprender a con- 
trolar si queremos finalizar 
los ocho hoyos de cada re- 
corrido con las tres escasas 


vidas de que disponemos. Como podéis 
observar por las imágenes, el juego utili- 
za la perspectiva isométrica para repre- 
sentar los circuitos. Gracias a esto se ha 
conseguido una calidad gráfica bastante 
alta que se ve recompensada con un 
buen y suave scroll de dos planos. 
Otro tipo de aspectos como las 
animaciones mantienen un buen 
nivel, siempre dentro de las franjas 
marcadas por anteriores produc- 
ciones de la compañía. La presen- 
tación de los distintos menús nos 
recuerda, por su colorido y origi- 
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NINTENDO 


IUGADORHS 


■n el tutorial encontraremos una útil 
guía de cómo manejar a Kirby. 


En vez de introducir nuestro nombre, 
se nos permite dibujar un icono propio. 


tutorial iconos 


En el modo de dos jugadores se puede elegir entre cuatro circuitos distintos, en 
los que cada participante debe conseguir el mayor número de estrellas posibles .• 


dedede 


©«©a 

; 


Dedede 
aparecerá ante 
nosotros una vez 
superemos los 
ocho circuitos de 
que consta el 
juego en el modo 
de un jugador. 


Para acabar con 
Dedede hemos 
de golpearle en 
el estómago, 
evitando así que 
se acerque a la 
zona verde en la 
que está Kirby. 


Pulsando el botón SELECT podremos 
comparar nuestra tarjeta actual con la 
mejor del circuito. 


nalidad, a los del STUNT RACE FX, pese 
a que este último sea de Nintendo, des- 
tacando la posibilidad de crear un icono 
para nuestro jugador en vez de introdu- 
cir, como suele ser normal, nuestro nom- 
bre. Para terminar, las músicas, una es- 
tupenda demostración de lo que sí se de- 
be hacer con el chip de sonido de Super 
Nintendo. Todo un juegazo que hay que 
aprender a disfrutar con paciencia y con 
el libro de instrucciones a mano. 

J.C.MAYERICK 


La perspectiva ¡sométrica / 
está muy bien representa- / 
da gracias, por encima de \ 
todo, a las sombras que \ 
cada elemento del juego 
proyecta. 

Una pasada. Sencillamen- ¡ 
te genial con unos ritmos / 
realmente pegadizos que \ 
escucharemos una y otra \ 
vez sin cansamos. Calidad 
y cantidad. 


raimai 


El juego está repleto de to- , 
do tipo de efectos de soni- / 
do. a cada cual mejor rea- 1 
lizado. que proporcionarán \ 
al cartucho un aire cómico 
muy apropiado. 


Es un juego con el que 
hay que aprender a diver- / 
tirse. Un titulo que escon- \ 
de muchas complicacio- 
nes bajo su aparentemen- 
te sencillo desarrollo. 


I 

1 Mientras espera- 

\ I to de KIRBY SUPER 

DELUXE en España. 

^ ^ Hal Laboratory nos ha 

preparado un titulo que. pese a llevar progra- 
mado un tiempo, sigue siendo un estupendo 
juego. Si somos amantes de tos mini-golf y 
además hemos disfrutado con cartuchos «no 
convencionales», este es nuestro juego. 

u Aprender a dominar a Kirtoy es todo un reto, pero una 
vez lo consigamos todo será maravilloso 
Que haya tardado tanto en llegar a España. Más de 
un año si nuestras informaciones no son erróneos. 
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La Isla de Myst es el 
escenario surrealista 
que se ha elegido para 
el comienzo de esta 
aventura. La impecable 
calidad gráfica y su 
belleza intrínseca, junto 




con un argumento serio 
y contundente 
consiguieron que este 
juego barriera en 
Macintosh y tuviera una 
gran aceptación en el 
mundo del PC. 


pnpiP' 


PAL 



N adie pone en 
duda la calidad 
gráfica de 
MYST, pero lo 
que trajo de 
cabeza a Cyan 
fue la elaboración del complejí- 
simo y estructurado guión del 
juego. Nada menos que cerca 
de seis meses estuvieron estru- 
jándose las neuronas para desa- 
rrollar la historia que sirve de 
marco a tan singular aventura. 
En un principio muchos pensa- 
mos cómo podía competir un 
juego con la mecánica de los 
pantallazos continuos contra 



f POR FIN CASTELLANO^ 





producciones del tipo INDIANA 
jONES o similares. Los que tu- 
vieron la oportunidad de jugar, 
pronto se dieron cuenta de que 
en MYST, sin saber como, te 
embarcabas en una aventura in- 
volucrándote por completo en 
los paisajes de ensueño. Cuan- 
do por fin descubrían como 
transportarse a otras épocas, en 
las cuales la isla cambiaba por 
completo su fisonomía, el éxta- 
sis embriagaba sus sentidos 
alentándoles a averiguar cuál se- 
ría el incierto final de esta apa- 
sionante historia. La versión pa- 
ra Playstation incorpora todos 


$ CHANNELWOOD AGE ^ 



Llegaréis 
hasta esta 
época a 
través del 
gran árbol. 

Manejando el 


circuto de 
tuberías 
activaréis 
ascensores 
para subir a 
los árboles. 




f MECHANICAL AGE^ 



A través 
de los 
engranajes 
accederéis 
hasta aquí. 
Dentro de la 


casa 

encontraréis 
las páginas 
azul y roja y 
más 

sorpresillas. 
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Playstation 


AVENTURA GRAFICA 




$ SELENITIC AGE ^ 



Vuestro oído 
musical os 
puede llevar 
a este 
mundo. La 
clave se 


encuentra en 
el agua, el 
viento, el 
fuego, un 
reloj y el 
cristal. 





f STONESHIP AGE ^ 


Una vez 
hayáis hecho 
surgir al 
barco del 
fondo del 
embarcadero 


os 

encontraréis 
con el libro 
para ir hasta 
la edad de 
piedra. 







los textos en castellano, por lo 
que será más fácil seguir el ar- 
gumento a la hora de resolver 
ciertos puzzles o encontrar nue- 
vas pistas. Si estabais pensando 
en invertir vuestros ingresos en 
una academia de inglés para 
poder jugar a una aventura grá- 
fica en consola, dejad a un lado 
el tema y pensad en adquirir es- 
te legendario juego, que en un 
perfecto castellano os permitirá 
descubrir todos sus secretos. 

R. DREAMER 


f MYST ISLAND ^ 



deberéis 
alinear la 
torre del 
mapa con 
todos ellos. 




Para activar 
los cuatro 
puentes 
hacia otras 
épocas, 



CD ROM 


URAnnREs i 


-CONTlNuaClOWS ■ 

passwdrds r 

-GRADAR PARTIDA r 


El juego, además de 
estar en alta resolu- 
ción. puede presumir 
de tener una origina 
lidad y un gusto ex 
quisttos. 


Las melodías am- 
bientales se desen- 
vuelven en total con- 
sonancia con la at- 
mósfera que se respi- 
ra en esta aventura. 


Si os gustan las 
aventuras y además / 
sois unos genios de l 
la deducción. MYST \ 
es la aventura que 
estabais esperando. 


V lili Desde su crea- 
Nv ción para Macin* 

^ tosh. MYST ha desper- 
tado pasiones, tanto para la 
gente que no le gustaba como aquellos 
que no veían nada especial en este título. 
Los usuarios de Playstation tendrán la 
oportunidad de disfrutar plenamente del de- 
sarrollo de la aventura al estar completa- 
mente traducido al idioma castellano, 
r. Los textos y los subtítulos para los diálogos 
están en castellano por primera vez. 

Las pocas animaciones restan atracttvo al 
id Juego ante otras producciones de este tipo. 
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C uando un título ha 
alcanzado un gran 
éxito en un sistema 
y se anuncia su 
conversión para 
otro sistema de si- 
milar potencia, comienzan los re- 
celos. Recelos dobles, porque por 
una parte, los que primero tuvie- 
ron ocasión de disfrutar de él y 
pensaron en gozarlo en exclusiva, 
temen que por la diferencia de 
tiempo entre ambos lanzamientos 
se incluyan novedades que lo ha- 
gan superior a su juego. Por otra, 
los que están a punto de disponer 
de este juego, temen que carezca 
de algún elemento clave que lo 
haga inferior al de sus rivales. En 
esta ocasión ambos han elimina- 
do sus temores. Por una parte, los 





usuarios de Playstation pueden 
presumir de que su juego es me- 
nos brusco, más rápido, los per- 
sonajes están mejor definidos, se 
ha aplicado sobre ellos la técnica 
del Gouraud Shading y cuenta con 
una cámara más ( yourself ). Los de 
Satura echarán en cara a los de 
Playstation que su TOSHINDEN 
tiene intro, cinemas entre los com- 
bates, que la selección de perso- 
najes es más manga y que, ¡ale- 
luya!, tiene un personaje más (Cu- 
pido). Otra diferencia, que a mu- 
chos le puede gustar y que a 
otros no, es que los combates son 
mucho más largos, demasiado di- 
ría yo. El resto es prácticamente 
lo mismo. El juego de lucha de 
PSX más vendido en España, cu- 
riosamente por delante del genial 
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Quza el mas 
carismático de 
todos los 
luchadores. 
Agil y rápido. 


TEKKEN (mi favorito), es igual de diverti- 
do y entretenido en su versión Saturn. 
Incluso para algún miembro de esta re- 
vista, supera a la saga VIRTUA FIGHTER, 
postura que personalmente no compar- 
to. El aspecto más destacado de este jue- 
go, si es que aún no lo conoces, es que 
por primera vez se incluyó en un juego 
de lucha tridimensional magias al más 
puro estilo STREET FIGHTER 2, con un as- 
pecto en 3D realmente peculiar. De igual 
forma, cada golpe recibe un inusual apo- 
yo gráfico, con chispazos y demás brillos 
que aumentan la espectacularidad de los 
combates. 

Centrándonos más en la versión Saturn, 
sus usuarios encontraremos una intro 
muy arregladita, que sin llegar a las cotas 
que estableció en su día PANZER DRA- 
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COON, sí que sirve para introducirnos 
en el juego. Los cinemas a los que antes 
hacíamos referencia corresponden a pan- 
tallas estáticas con dibujos muy manga, 
en la que los luchadores conversan sobre 
los pormenores de la batalla (o eso cree- 
mos, ya que la versión que tenemos es 
japonesa). Esa estética chinaka se man- 
tiene también en la pantalla de selección 
de personajes, que es 
bastante más atracti- 
va que la original de 
Playstation. En resu- 
men, y desde la in- 
dependencia que ha- 
ce gala esta revista, 

TOSHINDEN es un 
gran juego pero con 
un éxito limitado por 


la contundencia y calidad del mejor jue- 
go de lucha del momento junto a TEK- 
KEN, VIRTUA FICHTER 2. Los usuarios de 
Saturn pueden darse por satisfechos por 
la conversión de este título, que puede 
hacernos presagiar que las futuras con- 
versiones de PSX mantendrán los niveles 
de calidad exigióles. Afortunadamente, y 
cada vez con mayor frecuencia, siguen 
llegándonos juegos 
para Saturn que 
avalan el enorme 
desembolso que 
supone para los es- 
pañolaos de a pie 
invertir en nuevas 
tecnologías. 

THE SCOPE 
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Aunque pierden nitidez los 
polígonos de los luchado- 
res, mantienen las altas 
cotas de espectacularídad 
que podemos esperar de 
un juego de esta índole. 


La versión beta que tene- 
mos entre manos reprodu- 
ce con toda fidelidad lo 
que vimos en la versión ja- 
ponesa de este juego pa- 
ra Playstation. 


Toda una gatería de im- 
pactos y voces resueltas / 
con bastante acierto y con- \ 
tundencia. La calidad so- 
nora de la máquina vuelve 
a ponerse a prueba. 


JUGAR^AQ 

Al nivel de los mejores. Só- 
lo la excesiva duración de 
los combates puede llegar \ 
a molestar. La inclusión de \ 
un nuevo personaje es 
muy de agradecer. 


I II TOSHINDEN RE- 

\ lili MIX repite las mis- 

\ mas características 

que encumbraron a 
"""" este juego en el momen- 
to de su aparición. Con TEKKEN y VIRTUA FIGH- 
TER 2 en la calle, resulta un poco más compli- 
cado un éxito rotundo, pero los amantes de es- 
te tipo de Juegos sabrán apreciar como se me- 
rece a un juego colosal y de gran entidad. 
u La tridlmensionalidad de las magias. 


f La falta de la cómara yourself y la menor nitidez en 
^3 el diseño de los personajes. 
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O cean nos trae 
de Japón un 
título de lucha que 
dará mucho que 
hablan en PSX. 

Sus S personajes, 
con un diseño 




RR ABLE 


ste grupo de 
programa- 
ción, casi descono- 
cido hasta el mo- 
mento para la ma- 
yoría de los morta- 
les, es el miembro 
más joven de Squaresoft. Y es que los 
chicos de esta compañía apuntan alto y 
tienen muy buen ojo a la hora de hacer 
nuevos fichajes. Su co- 
mienzo no podía ser 
más brillante y es- 


peranzados ya que se han lanzado 
de lleno a la conquista de los 32 
bits con ZERO DIVIDE. Este juego 
de lucha viene 
precedido por 
un éxito rotundo 
en tierras nipo- 
nas, y aunque no ha- 
ya conseguido des- 
bancar a TEKKEN, po- 
demos asegurar que 
supera a TOSHINDEN tanto a nivel téc- 
nico como en jugabilidad. ZERO DIVI- 
DE posee un catálogo de golpes 
basado totalmente en el estilo 
de lucha de VIRTUA FIGHTER. 
Los eficaces combos de Pai o Lau 
y las llaves de jeffry o Wolf están 
reflejados en algunos personajes 
del juego. Pero también se han in- 
cluido nuevas técnicas, como ocu- 
rre con Nereid, un robot que es más 
peligroso cuando se encuentra de es- 
paldas a su oponente. Draco, un dragón 
metálico, además de zurrar con sus ex- 
tremidades puede lanzar terribles lla- 
maradas a su adversario. Al contra- 
rio que en VIRTUA FIGHTER, que 
era un juego de lucha pura y du- 
ra, las armas tienen cabida en 
ZERO DIVIDE, y Wild 3 hará 
uso de su potente lan- 
za-misiles para disparar 
misilazos que pueden 
enviaros fuera del ring 


— original y que 
poco tiene que ver 
con las directrices 
marcadas por 
otros juegos, 
traen un soplo de 
aire fresco a los 
nuevos soportes 
en general, y a los 
32 bits de Sony 
en particular. 


PHALAIMX 


v- o iü 


En la canga inicial apretad SELECT y 
START en el mando del segundo jugador y 
podréis disfrutar con PHALANX de SIMES. 
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Al no tener forma humana su manejo pue- 
de resultar algo confuso al principio. Des- 
pués comprobaréis que es muy efectivo. 


BEAT EM-UP 

□RACÜ I 


Esta mujer de aspecto felino posee unos 
combos impresionantes. Su mejor arma es 
la patada con voltereta en reverso. 


Un ingenio mecánico con la forma y la fuer- 
za de un dragón. De hecho puede lanzar lla- 
maradas capaces de tostaros el cuerpo. 


al menor descuido. El elenco de perso 
najes va desde seres con forma huma 
na, hasta extraños robots que 
siempre resultan menos vistosos 
a la hora de manejarlos. La no- 
vedad más importante de ZE- 
RO DIVIDE es la posibilidad de 
colgarse de los bordes del ring. 

Desde esa posición se puede retornar al 
ring o lanzar un ataque al adversario. 


TAU 


Este robot es mucho más peligroso cuan- 
do os da la espalda que combatiendo fren- 
te a frente. Un enemigo temible. 


io 


Otro de los puntos fuertes viene dado 
por la maestría con que ha sido progra- 
mada la supuesta inteli- 
gencia de los luchado- 
res controlados por la 
máquina. Estos varia- 
rán su estilo y su nivel 
de dificultad dependien- 
do de la habilidad del jugador. Zoom ha 
cuidado con sumo detalle el diseño de 


todos y cada uno de ellos, así como la 
creación de los diferentes escenarios que 
en su mayoría incluyen alguna 
animación que otra. El efecto 
3D se ve aumentado con el uso 
de cuatro cámaras diferentes, 
que podrán ser seleccionadas 
en las opciones antes de cada 
partida. Para colmo, en el menú encon- 
traréis la posibilidad de guardar en una 
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ZERÜ DIVIDE 


Su espada puede atravesaros el cuerpo de 
parte a parte. Aún así no es uno de los 
personajes más carismáticos del juego. 


Héroe indiscutible del juego, se desenvuelve 
dentro del ring como pez en el agua. Sus 
combinaciones de golpes son mortales. 


minar con vuestra vida. Vencerle sin per- 
der un combate hará que este persona- 
, je aparezca en el menú de selec- 
n ción de personajes. Pero aún 
2¡j| hay rnás, después de haber 
I completado el juego con todos 
TjfeV los personajes en modo hard, 
también podréis escoger a Zulu. 
Y si le seleccionáis y conseguís acabar el 
juego, también en modo hard, aparece- 


deberéis enfrentaros a un estrambótico 
ser llamado Zulu, pero si habéis llegado 
hasta su morada sin per- ^g-— 
gn der una sola continua- Aas 
Hjf ción, descubriréis con 
I alborozo que hay otro I 
jefe final. Se trata de 

un cerebro gigantesco ^ 

que, bajo el nombre de X-Tal, puede eje- 
cutar terroríficos combos capaces de ter- 


memory card la repetición de los com- 
bates más espectaculares, para contem- 
plarlos después tranquilamente 
mientras analizáis la jugada. Los 
efectos sonoros, de excelente I 
factura, y las variadas melodías I 
contribuyen aún más a conver- 
tm ^ tir a este título 

en un gran juego. Si 
termináis el juego 


Lo que más llama la atención de este lucha- 
dor es su imponente lanzamisiles. Es tal su 
potencia que os puede expulsar del ring. 


Es todo potencia. Muchas de sus llaves 
nos recuerdan a Kagemaru de VF, aunque 
por su fuerza se asemeja más a Wolf. 


i 
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rá un nuevo luchador, una especie de 
gato que es la mascota de la compañía 
programadora Zoom. Las sor- 
presas no se terminan aquí. El 
CD incluye tres fases completas 
de PHALANX, un juego de na- 
ves del año 1991 para Super 
Nintendo. Un sencillo truco, que 
ya explicamos en meses anteriores en la 
revista, os permitirá acceder a él para dis- 


frutar de un merecido descanso entre 
combate y combate. No se le puede pe- 
dir más a este juego, que puede 
pasar desapercibido ante pro- 
ducciones como TEKKEN y 
TOSHINDEN, pero que tiene la 
suficiente entidad como para 
codearse con los más grandes 
del género. 

R. DREAMER 


El juego tiene una opción que os permitirá grabar la 
repetición de los mejores combates en una Memory 
Card para contemplarlos después tranquilamente. 



iií^nosts 
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impecables gráficos en 3D 
y una variedad de pers- 
pectivas lo convierten en 
uno de los títulos más es- 
pectaculares del género 
hasta la fecha. 


Las melodías que acom- 
pañan a los combates re- 
corren diversos géneros 
musicales. La gran calidad 
de todas ellas amenizará 
el juego en todo momento. 


En este apartado puede 
competir con cualquiera / 
de los títulos estrellas del \ 
género. La realización im- 
pecable de los efectos so- 
noros es de agradecer. 


Combos, llaves especiales ¡ 
y la posibilidad de utilizar / 
algunas armas hacen de l 
este juego uno de los más \ 
vistosos y jugables. Hay 
que probarlo para creerlo. 


ISAL 


1 III Zoom ha sorpren- 

\ lili dido a propios y 

\ extraños con un im- 

pecable título de lu- 

x cha cuya única carencia 

es no venir precedido de la fama que tuvieron 
juegos como TEKKEN o VIKTUA FIGHTER Si 
sois aficionados al género no debéis perder la 
oportunidad de echarle un vistazo y. si es po- 
sible. comprobar su aplastante jugabilidad. 

u Los gráficos y todos los secretos que oculta te au- 
_ guran una larga vida antes de acabar con él 


nuyendo su repercusión en el mercado 
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GEX se convirtió por derecho propio y por ser 
el único en su género, junto con SOCCER 
KID, en el rey de las plataformas en la 
consola de Panasonic. Ahora nos llegan las 
versiones de PSX y Saturn con las mismas 
intenciones y con mucha más competencia. 



CEMETERY 


Es el primero de los mundos , 
y sólo os podemos decir que 
es tan tenebroso y tétrico 
como su nombre Indica. 



Ambientado en un divertido 
paraíso de dibujos animados, 
es tan espectacular como 
peligroso. Más que el anterior. 





Monos, arañas peludas, 
bichos, Nemesis o trampas 
con afilados pinchos, son sus 
«agradables» sorpresas. 


~| JUNGLE ISLE T 
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compañía alemana BMG ha 
"traído hasta Playstation y Sa- 
tura un emocionante platafor- 
mas, directamente convertido 
de la versión de 3DO. GEX re- 
Icrea las aventuras y desventu- 
ras de una pequeña lagartija que ha sido 
atrapada por su propio aparato de tele- 
visión, controlado por un malvado in- 
secto dueño de los canales del mundo. 
A partir de ese momento, nuestro prota- 
gonista se ve envuelto en una serie de 
aventuras que transcurren a lo largo de 
los diferentes canales o mundos ambien- 
tados en escenarios de supuestas pelícu- 
las o series de televisión. El Cementerio, El 
Mundo de los Dibujos, y La Isla de Juras- 
sic Park son algunos de sus espectacula- 
res escenarios. En ellos encontrarás a los 
enemigos más variados y pintorescos, 
iconos que te dan algún poder, además 
de ítems que aumentan la energía, las vi- 
das, etc... Tu misión en cada mundo es 
la de encontrar el correspondiente man- 
do de televisión que te de acceso a otros 
mundos y sus correspondientes jefes fi- 
nales. Los gráficos son de un colorido es- 
pléndido, y llegan a su momento más ál- 
gido cuando aparecen algunos enemi- 
gos finales. En resumen, es un juego de 
plataformas divertido y vistoso que in- 
corpora una importante mejora con res- 
pecto a la versión de 3DO, la suavidad 
del scroll, tanto horizontal como vertical, 
que le hace ganar muchos enteros. Apar- 
te de esta novedad, no se han incorpo- 
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REZOPO LIS 


KUNG FUVILLE 


Como sorpresa final te 
encontrarás en este tenebroso 
mundo, puerta hacia tu 
esperada victoria y salida. 


Este mundo con nombre de 
karateka posee todo el 
atractivo y colorido del 
desconocido Oriente. 


rado detalles que le 
diferencien dema- 
slado de su antece- 

sor. Los golpes, ene- , flnflhWf 

migos, objetos, ico- 

nos, y escenarios ^ T 

son los mismos, H G 

aunque la acción y EaaWl 

el desarrollo sean un 
poquito más rápi- 
dos que los de su precedente. Las melo- 
días, rítmicas y armoniosas, los divertidos 
efectos de sonido, acompañados de los 


ingeniosos comen- 
* «o taños de la pequeña 

i lagartija, e incluso la 

I atractiva y especta- 
cular intro han sido 
I convertidas sin nin- 
gún tipo de cambio. 
GEX es simplemen- 
4 :.| u te un gran juego de 

plataformas que 
merece formar parte de cualquier colec- 
ción de videojuegos. 

ASIKITANGA 


BMG INTERACTIVE 


CRYSTAL DYNAMICS 


MEGAS 


CD ROM 
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Son de un colorido y ani- 
mación Impresionantes. 
Destacan especialmente 
cuando aparecen algunos 
de los sorprendentes ene- 
migos finales. 


Las melodías son estri- 
dentes y rítmicas, quedan- 
do en un segundo plano 
mientras se desarrolla la 
trepidante acción. Global- 
mente son buenas. 


Los efectos de sonido son 
divertidos y pueden arran- 
car alguna que otra sonri- 
sa. sobre todo con los co- 
mentarios del lagarto. Lás- 
tima que estén en ingles. 




Es un juego de platafor- 
mas que goza de buenos 
niveles de jugabilidad. La 
mejora del scroll ha hecho 
que este título sea todavía 
más recomendable. 


GLGEAL 


l lili Playstation y Sa- 

\ lili turn tienen poca 

\ lili experiencia en jue- 

gos de plataformas. 

x En este caso ha sido 

más fácil, ya que GEX ha sido convertido di- 
rectamente de 3 DO con las correspondientes 
mejoras que pueden aportar las características 
de Playstation y Satum. Un título que merece 
estar en la colección de todos los usuarios. 

L La mejora del scroll era necesaria para disfrutar de 
7 este juego. 

En bastante difícil en algunas ocasiones. 
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H ace unos 
meses, 
nuestro 
compañe- 
ro Mayerick nos 
cantó las excelencias 
de este gran juego 
en las versiones de 
Jaguar y Playstation .En su ex- 
tensa review nos habló de sus fe- 
nomenales gráficos, música y 
jugabilidad. La verdad es que 
esta versión para la 32 bits de 
Sega es exactamente igual que 
la de Playstation en todos los 
aspectos. Las diferen- 
cias entre las dos ver- 
siones son mínimas, 
y tan sólo incorpora 
algunos efectos gráfi- 
cos adicionales que le 
hacen merecer un 
punto más en el 
apartado de gráficos. 

Estas diferencias, pura- 
mente cosméticas, son 
las siguientes: una vez 
terminemos cada una 
de las fases, la pantalla 
se borrará con distintos 
efectos gráficos, convir- 
tiéndose en los más ori- 
ginales objetos. Desde 


pelotas hasta estre- 
llas. Además, en al- 
gunas fases en las 
que nuestro perso- 
naje es aplastado 
por un mazo, dismi- 
nuye de tamaño, 
cosa que no ocurría 
en las otras versiones. Estamos 
ante un título que destaca por 
muchísimas cosas, desde los 
gráficos y sonido, pasando por 
la jugabilidad y el gran número 
de fases. Sus gráficos son un de- 
leite visual, y el tono humorísti- 
co empleado en los 
sprites destaca el 
gran trabajo realiza- 
do por los grafistas. 
Los efectos de soni- 
do también siguen 
este tono, y se ha 
prescindido de los 
sonidos lógicos para 
sustituirlos por otros 
mucho más graciosos y 
vistosos. Si tienes Sa- 
turn, este juego no de- 
be faltar en tu colec- 
ción bajo ningún pre- 
texto. 

THE PUNISHER 


Estamos acostumbrados a que las consolas de 
última generación nos inunden con juegos 
repletos de efectos en 3D. Gracias a Dios, 
compañías como Ubi Soft, nos devuelven el 
sabor de los grandes clásicos plataformeros. 


UN PAIS 
MULTICOLOR 
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Simplemente sober- 
bios. con un colorido 
asombroso y unos 
fondos que parecen 
sacados de una obra 
pictórica. 


a diferencia de las 
flojísimas melodías 
de Jaguar, este título 
cuenta con un reper- 
torio digno de figurar 
en los Hit Parode. 


Mogollón de voces y 
efectos que rebosan 
calidad auditiva por 
los cuatro costados. 
Humor y realismo por 
encima de todo. 


El altísimo numero de 
fases unido al fabu- / 
loso entorno del jue- \ 
go asegura horas y 
horas de juego de la 
más alta calidad. 


A la espera del 
lanzamiento del ge- 

\ nial ASTAL. PAYMAN 

es el mejor regalo que se les 
podía hacer a los usuarios de Safurn. Su 
jugabilidad endiablada y sus fabulosos 
gráficos hacen de él un ganador nato. Te- 
ner una consola de 32 bits y no disfrutar de 
este juego es casi un pecado. Calidad téc- 
nica y entretenimiento asegurados. 
u Un juego del que Ubi Soft puede estar or- 
guiiosa. 

e Oue todavía no te lo hayas comprado si po- 
sees una Safurn. 
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C on una mecáni- 
ca de juego cal- 
cada del gran 
OPERATION 
WOLF de Taito, 
REVOLUTION X 
aterrizó en los salones recreati- 
vos en 1 994, avalado por la es- 
pectacularidad de sus gráficos 
(que suponían un paso mas allá 
en la utilización del scaling) y 
como no, el gancho extra que 
suponía estar protagonizada 
por una de las bandas de rock 
más legendarias de todos los 
tiempos, Aerosmith. Ahora, ca- 
si dos años después, este trepi- 
dante shoot'em-up de la facto- 
ría Midway llega a los usuarios 
de Playstation y Satura de la 
mano de Acdaim y Rage, res- 
ponsables a su vez de las desi- 
guales conversiones para 1 6 
bits. Y si bien los programado- 
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de de 
Midway. 

Todo un derro- 
che gráfico en el que el 
scaling se convierte, 
por obra y gracia de 
los programadores, en 
la salsa del juego. 


Des- 
pués de la 
paupérrima en- 
trega para Mega Drive, 
por fin tenemos la opor- 
tunidad de disfrutar co- 
mo se merece una con- 
versión del genial arca- 



res de Rage se estrellaron co- 
mo bellacos con la entrega pa- 
ra Mega Drive, con la adapta- 
ción para 32 bits han alcanza- 
do verdaderas cotas de maes- 
tría al trasladar con impresio- 
nante fidelidad toda la suavidad 
y efectismo del scaling de la re- 
creativa original. Como en és- 
ta, todo el epicentro del juego 
se basa en el grupo Aerosmith, 
secuestrado por un grupo de 
búfalas enfermizas que preten- 
den inculcar en la juventud las 
buenas maneras y la música de 
José Guardiola. Tu misión será 
rescatar a todos los miembros 
del grupo, cargarte las instala- 
ciones de los malos de turno y 
asistir al gran concierto final en 
el estadio de Wembley. Du- 
rante las seis enormes fases que 
componen el juego podrás de- 
leitarte con algunos de los me- 
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Tan divertido y jugable 
como la versión 
Playstation , la entrega 
para la máquina de Sega 
se diferencia por la ausencia de cargas durante el juego y 
en ser algo más lento y pixelado que la vista en PSX. 





ei QRÁN fm 


NE W * PRB EB . NA TIDN 


Ocultos en distintos lugares, el rescate de los cinco 
miembros del grupo te conducirá, tras el final del juego, 
al camerino de Aerosmith y una nueva ronda de bonus. 



Durante el juego 
son constantes los 
guiños a la abultada 
discografía de 
Aerosmith. Prueba 
de ello la vemos al 
rescatar al batería del 
grupo, situado junto a 
las camionetas de la 
portada del LP PUMP. 


He aquí al 
gran Joey Kramer en 
pose especiante. 


SPEED 




SIN BACeRIA POR a 
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jores temas del grupo extraídos 
de su extensa discografía. Es- 
to es todo un valor añadido 
(sobre todo para los fans del 
grupo) para uno de los me- 
jores títulos aparecidos hasta el 
momento en 32 bits, y uno de 
los primeros en los que las fran- 
jas PAL, lejos de estorbar, aña- 
den aún más acción, frenetis- 
mo y jugabilidad al juego. Una 
gozada de juego al que sólo se 
le puede achacar una pega: la 
gran dificultad que entraña aca- 
bar con el autobús de la fase 
del desierto. 

NEMESIS 
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Por primera vez po- 
drás disfrutar en tu / 
propia casa de la \ 
misma suavidad en 
el scaling que las 
mejores recreativas. 

Los grandes éxitos 
de Aerosmith ameni- / 
zan todo el desarrollo \ 
del juego. Los fans 
del grupo se lo van a 
pasar como enanos. 


La magia delCD per- 
mite saborear las ver- 
siones cantadas de 
EAT THE RICH o DU- 
DE. SHE'S LiKE A 


JUGASIUDAl 

Divertido hasta decir 
basta. REVOLUTION / 
X es todo un derro- \ 
che de jugabilidad y 
adicción. De lo mejor 
visto en Playstation. 


\ lili Tanto si disfrutas- 
\ U te con OPERATION 

Xs v^. ^ WOLF como si eres 

fan de Aerosmith. vas a alu- 
cinar con este fantástico shoofem-up que 
hace gata del mejor scaling jamás visto en 
una consola, además de ser todo un pro- 
digio de adicción y jugabilidad. Lejos de la 
alabanza barata. REVOLUTION X es de lo 
mejor que hemos visto en 32 bits. 
u La opción de rescatar a los miembros del 
Ve, grupo añade vida extra at juego. 

Es una pena que no exista posibilidad de 
usar el ratón de Playstation. 
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LA SECUELA DE UNO DE LOS JUEGOS 
EMBLEMATICOS DE CDI YA LA TENEMOS 
ENTRE NOSOTROS. INCLUYE 
VARIAS NOVEDADES QUE 
HACEN MAS DINAMICO 
EL JUEGO. 



I 

I 




T odo el mundo ha 
coincidido en re- 
conocer a MAD 
DOG MCCREE de 
CDi como la me- 
jor conversión del 
clásico de American Láser Ga- 
mes en cualquier soporte casero. 
La calidad de imagen que ofrece 
esta plataforma en todo lo que 
tenga que ver con Full Motion 
Video la convertía en la ideal pa- 
ra reproducir los arcades basados 
en imágenes reales. De entre to- 
dos estos juegos que beben de 
esta fuente, sin duda los prota- 
gonizados por «Perro Loco Mc- 
Cree» han sido los más brillantes. 
Si la primera parte no defraudó a 
nadie, superando de lejos otras 


versiones aparecidas como la de 
3DO, ahora, un año y medio más 
tarde, nos llega la continuación 
de esa colosal primera entrega, 
que aunque en cierta manera vi- 
ve del éxito de su predecesora, 
incorpora nuevas posibilidades 
que añaden atractivo y alicientes 
al juego. Recordaréis que MAD 
DOG McCREE era un shoot'em- 
up en el que personalizábamos a 
un forastero cuya misión era li- 
berar al pueblo de las hordas de 
bandidos comandados por Mc- 
Cree. En esta ocasión, «Perro Lo- 
co» ha resurgido de sus cenizas 
y pretende robar un tesoro espa- 
ñol oculto en una montaña. 
Nuestra misión consiste en llegar 
al tesoro antes que él y, como en 



■ESIKCraUL. 


■PRINSrPÁL. 


Esta atractiva 
chica , además de 
un pendón de 
tomo y lomo , nos 
guiará hacia el 
tesoro. Si 
prestáis más 
atención a sus 
encantos que al 
juego vais listos. 
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el primer título, derrotar en un 
duelo al «malo de los malos». 
La mecánica del juego perma- 
nece invariable, teniendo que 
disparar a los pistoleros que su- 
cesivamente aparecen en pan- 
talla. Lo que sí cambia es la po- 
sibilidad de seleccionar entre 
tres caminos distintos para lle- 
gar al objetivo final, a los cuales 
nos llevarán tres guías: un indio, 
una atractiva cabaretera (novia 
de cierto director) y un profesor 
borracho. Esta es la principal 
novedad de este juego, que res- 
pecto al anterior es bastante 
más dinámico, más largo y, so- 
bre todo, más difícil. Esto últi- 
mo se solventa con la posibili- 
dad de ir salvando partida en 
cualquier momento del juego. 
La posibilidad de jugar con el 
Peacekeeper Revolver, aunque lo 
más útil sea el ratón, añade 
atractivo y, sobre todo, carisma 
a un juego que nos hará sentir- 
nos como un Sheríff en el viejo 
Oeste. 



Borracho como 
nuestro Director 
de Arte y 
tramposo como 
De Lúcar, este 
alcohólico 
personaje sabe 
todos los trucos 
para evitar morir 
de un disparo. 
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AMERICAN LASER GAMES 
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GRABAR PARTIRA 


La vida del lejano 
Oeste ambientada 
perfectamente con 
decorados y perso- 
najes de increíble re- 
alismo. 


No destaca precisa- 
mente por su canti- 
dad pero sí por su 
calidad. Acomparta 
pero sin molestar lo 
más mínimo. 


Voces mejicanas con 
calidad CD y un soni- / 
do de disparo muy fi- \ 
dedlgno. No se le 
puede poner ni un 
pero. 


Mantiene el nivel de 
la primera parte arta- / 
diendo la variedad \ 
que supone elegir 
entre tres caminos di- 
ferentes. 


\ III Los amantes de 

fjk U I los juegos en Full 

- Motlon Video encon- 
trarán en MAD DOG 2 la res- 
puesta a todos sus anhelos. La dificultad 
mucho más ajustada y la diversidad de es- 
cenarios suponen todo un paso adelante 
para la saga. El único pero puede ser que 
no muchos usuarios saben apreciar las 
bondades de este tipo de programas. 

La calidad gráfico y sonora. 

. 

Los pequertos salmos cuando carga el CD 


THE SCOPE 
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D esde los tiem- 
pos del primer 
SHINING FOR- 
CE Jos RPG ba- 
sados principal- 
mente en las 
batallas han logrado gran canti- 
dad de fans en nuestro país. A 
esta reducida especie pertene- 
ce MYSTARIA, cuyo nombre 
nipón es RIGLORD SAGA. El 
concepto es exactamente el 
mismo que el de SHINING 
FORCE. Para avanzar tendremos 
que superar una serie de bata- 
llas hasta derrotar al jefe de los 
enemigos. En estas batallas ope- 
raremos como si se tratara de 
un juego de tablero, es decir, 
que todas las acciones se reali- 
zaran por turnos. Así, movere- 
mos a nuestros personajes y de- 
cidiremos qué tipo de arma, de- 
fensa, objeto u magia vamos a 
utilizar contra el enemigo. Lógi- 


The Realms of Lore 


camente, después de esto no 
podremos hacer nada hasta 
que el ordenador termine sus 
movimientos. Hasta aquí todo 
resulta igual que en los 1 6 bits, 
pero gracias a sus gráficos en 
3D y las distintas perspectivas 
nos damos cuenta de que esta- 
mos ante un juego de Saturn. 
La variedad de magias y arma- 
mento que podremos utilizar es 
increíble, hasta 48 hechizos dis- 
tintos, aunque cada personaje 
está limitado a un tipo de ma- 
gias y armas. La cantidad de 
personajes que guiaremos tam- 
bién es bastante destacable, na- 
da menos que doce y ,como es 
lógico, completamente distin- 
tos entre sí. Los gráficos de los 
personajes se han renderizado, 
y los decorados están formados 
principalmente por texturas y 
vectores que se desplazarán tri- 
dimensionalmente al tiempo 

9 * 




El príncipe Aragón necesita ayuda. Los cinco 
comandantes bajo el mando de Bañe son unos 
adversarios poderosos. Aragón debe conseguir la 
ayuda de once aventureros, los guerreros más 
fuertes que pueda encontrar. Debe viajar a través 
de MYSTARIA y derrotar a sus enemigos. 
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* * END OF THE FOREST * * 


Forest of Declusion * *> 
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que nos movamos. En el as- 
pecto técnico, éste es un juego 
no demasiado brillante, ya que 
los decorados no se mueven 
muy suavemente. Las magias, 
por el contrario, sí resultan vis- 
tosas y espectaculares. Las mú- 


sicas son bastante variadas 
aunque se hacen repetitivas. 
Estamos ante un juego que 
entusiasmará a los aficionados 
al género, pero que adorme- 
cerá al resto. 

THE PUNISHER 
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clusividad. 
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P^RTina 


La espectacularidad 
de tas magias con- 
trasta con la sobrie- 
dad de tos escena- 
rios. Les falta calidad 


Melodías variadas, 
que debido a la lon- 
gitud de los comba- 
tes se hacen bastan- 
te pesadas. Otro as- 
pecto a mejorar. 


Una cantidad ingente 
de sonidos distintos 
para cada una de las 
magias y ataques 
disponbles de cada 
personaje. 


Genial para los faná- 
ticos. aburrido y plo- 
mizo para los no ini- 
ciados. La lentidud 
en la causa de su ex- 


\ lili MYSTAFIA es el tí- 
|J pico juego que en- 

^ cantará a los que dis- 
frutaron con la saga SHINING 
FORCE, pero que aburrirá al resto de hu- 
manos. Con una realización gráfica espec- 
tacular para lo que se estila en este tipo de 
juegos, esta producción esta destinada a 
la gente con paciencia y que no le importa 
perder unas horas en cada batalla. 

u La cantidad de magias distintas, a cada 
¿ cual más espectacular. 

La mecánica del juego, aburrida y monóto- 
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En las miserables profundidades del 
Infierno, un diablo bastante inepto 
sufría de una existencia penosa 
debido al aburrimiento extremo que 
le producía observar a las 
almas en pena arder en las 


U .S. Gold siempre ha sido 
una compañía de irregu- 
lar trayectoria, que ha al- 
ternado interesantes títu- 
los como OLYMPIC 
GOLD o RAID OVER MOSCOW 
con auténticas bazofias como 
STRIDER II o IZZY'S QUEST. A 
pesar de no contar con equipo 
de programación propio, sí ha 
utilizado a grupos fijos. En esta 
ocasión los encargados de reali- 
zar la pro- 
d u c c i ó n 
más ambi- 
ciosa de la 
compañía 


El diseño de los personajes es 
«graciosillo», pero se repiten los 
enemigos con exceso. En cuan- 
to a la duración del juego ten- 
dréis horas aseguradas de entre- 
tenimiento gracias a sus 1 8 fa- 
ses. El manejo del personaje re- 
sulta bastante sencillo, y el nú- 
mero de acciones que puede re- 
alizar es considerable. Pero voso- 
tros os preguntaréis, ¿qué es lo 
que falla en este jue- 


calderas. Por esa decidid robarle la 
guitarra al mejor músico del planeta. 
Pero Johnny no esta dispuesto a 
quedarse sin su guitarra Anita, 
¡Llego la hora de tocar 
todas las teclas! 


han sido los veteranos ARC De- 
velopments, artífices de bodrios 
bastante destacables para 8 y 1 6 
bits. El desarrollo del juego es si- 
milar a EARTHWORM JIM, es 
decir, el de cualquier juego de 
plataformas matando a todo bi- 
cho viviente de paso. En algunas 
de las fases será 
necesario realizar 
una serie de tare- 
as. En la cocina 
del hotel tendre- 
mos que escalfar 
unos huevos pa- 
ra pasar de fase 
y encontrar la 
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pastilla de jabón para que el ene- 
migo de final de fase resbale con 
ella. Los gráficos, siguiendo las 
últimas tendencias, han sido cre- 
ados con herramientas de pro- 
gramación en 3D, y son bastan- 
te destacables aunque resaltan 
demasiado los fondos. Las fases 
son bastante variadas, y en algu- 
nas de ellas necesitaremos de un 
objeto en concreto para avanzar. 
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go? Pues pocas 
cosas, pero sufi- 
cientes para 
arruinarlo. En 
primer lugar la 
rutina de choque de los sprítes es 
bastante penosa, lo que hace 
que en la mayoría de las ocasio- 
nes no sepamos qué es lo que 
nos ha dado. En segundo lugar 
la puesta en escena del juego en 
general, que resulta bastante so- 
sa, con una falta total de carisma 
en los personajes. Y por último, 
la dificul- 
tad extre- 
ma de al- 
gunas fa- 
ses, que 
sumado al 


casi ausencia de 
continuaciones, 
hacen que terminar este juego 
sea una misión imposi- 
ble incluso para los mas 
expertos. JOHNNY BA- 
ZOOKATONE podría ha- 
ber sido un gran juego 
de plataformas, pero las 
prisas y la falta evidente 
de testeo de la jugabilidad por 
parte de los programadores han 
dado al traste con 


las aspiraciones de la compañía, 
por lo menos en nuestro país, ya 
que las revistas inglesas le han 
dado exageradas 
puntuaciones. En 
resumen, un pla- 
taformas modesto 
con una gran 
banda sonora 
que no le llega ni 
a la suela del zapato a colosos 
del género como el inigualable 
RAYMAN. 

THE PUNISHER 
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Se nota el esfuerzo 
de los graflstas en 
los fondos y los sprl- 
tes renderizados. No 
los habría ido mal 
más colorido. 


Sin duda lo mejor del 
juego. Una combina- / 
ción explosiva de \ 
funky. soul. house y 
dance que encandi- 
lará a todos. 


Gritos, voces, explo- 
siones y todos los 
sonidos que se pue- 
den esperar de este 
tipo de juegos. Loca- 
lidad es mediocre. 


Cuenta con una difi- 
cultad ajustada y un 
alto numero de fases. 
Por contra y por des- 
gracia. no resutta en- 
tretenido en exceso. 


\ lili Un notable intento 

| Xv U U realizar un pro- 

^ dudo decente que se 

queda a mitad de camino. A 
pesar de contar con detalles de gran cali- 
dad. el produdo final resulta falto de caris- 
ma y aburrido. En tos anales quedará su 
magistral música, probablemente la mejor 
en su género y sin duda el motivo más fuer- 
te para su adquisición. 
r. La banda sonora, que los usuarios de Sa- 
tum podrán disfrutar en un CD de regalo. 
r El juego está programado con desgana, y 
id se nota que lo han lanzado a toda prisa. 
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El fútbol americano hace 
su aparición en las nuevas 
consolas con la versión de un título 
inicialmente creado para los soportes 
de 16 bits. El juego mantiene las 
características básicas de sus 
antecesores, aunque se 
aumenta la calidad visual. 

Además, se consolida el 
binomio formado por Acclaim e 
Iguana Entertainment. sin duda 
uno de los dúos que mejores 
resultados está dando en el 
terreno deportivo. 


E l fútbol americano, 
uno de los géneros 
básicos dentro de 
los videojuegos, lle- 
ga por primera vez 
hasta los usuarios 
de Saturn y Playstation con la 
tarjeta de presentación de Ac- 
claim. Sin embargo, no es el pri- 
mer compacto en su género, ya 
que, hace aproximadamente 
dos años, fue lanzado JOE 
MONTANA'S NFL FOOTBALL, 
para Mega CD. En esta ocasión 
el debut del fútbol americano 


LATI Oh 



no pertenece a ninguna de las 
clásicas sagas avaladas por Mon- 
tana o por Madden. Se trata de 
la versión del cartucho, con el 
mismo título recientemente apa- 
recido para Mega Orive y Super 
Nintendo. Hay que hacer refe- 
rencia a que ya existía una pri- 
mera entrega, para los 1 6 bits 
de Nintendo denominada NFL 
QUATERBACK CLUB programa- 
da por Park Place. En las tres úl- 
timas entregas, incluida la que 
nos ocupa, el mencionado gru- 
po programador ha sido reem- 
plazado por Iguana, con el que 
Acclaim ya ha colaborado en las 
diversas versiones de NBA JAM. 
El compacto recoge las princi- 
pales características de sus ante- 
cesores, siendo las principales 
novedades la posibilidad de rea- 
lizar traspasos y el apartado grá- 
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os es el aspecto 
i destacable en el l 
rtado gráfico. En 
primeros planos 


ca utilizada 
tenús no de- / 


sentona con la natu- \ 

raleza del juego. En 

.... 


mantiene los esque- \ 
mas tradicionales. El 
tiempo que tarda en 
cargar es excesivo. 


\ u u ción del fútbol ame- 

^ ricano para Saturn y 

Playstation recoge las ca- 
racterísticas básicas de las versiones de 16 
bits. La capacidad de los 32 bits te permite 
añadir unas gotas de espectacularidad. 
aunque sin llegar a los niveles de otros si- 
muladores deportivos. Un programa muy 

fi La homogeneidad en todos sus aspectos. 

Los efectos de sonido podrían haberse me- 
jorado sin demasiado esfuerzo. 
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Están disponibles hasta nueve 
cámaras diferentes. 


Jf/f ÜTH 


fico. En el último aspecto desta- 
can las nueve cámaras incluidas, 
algunas tan espectaculares co- 
mo poco útiles, y las animacio- 
nes de los jugadores. A diferen- 
cia de la tendencia actual para 
los nuevos soportes, no utiliza 
gráficos poligonales, recurrien- 
do a las habituales digitalizacio- 
nes. Donde sí se mantiene la tra- 
dición es en la variedad de mo- 
dalidades de juego, entre las 
que merece especial mención la 
posibilidad de disputar partidos 
históricos. La espectacular ¡ntro 
también es digna de elogio, 
aunque en el aspecto sonoro 
presenta algunas deficiencias. 
No es un juego para dejar a na- 
die con la boca abierta, pero es 
un digno primer representante 
de un género que dará mucho 
que hablar. Un deporte típica- 
mente americano con cualida- 
des desconocidas. 

JAVIER ITURRIOZ 
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Muhammad All protagoniza ©l primer simulador d© 
boxeo para la consola de Panasonic. El compacto 
permite revivir la carrera del genial púgil, 
constituyendo un claro ejemplo de las tendencias 
poligonales en los nuevos soportes. 
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E l carisma logrado 
por el popular 
Muhammad Ali es 
el reclamo utilizado 
en este título como 
gancho publicita- 
rio. Curiosamente, el popular 
boxeador norteamericano ya 
había protagonizado, de la ma- 
no de Virgin, un 
cartucho para Me- 
ga Drive que fue 
denominado 
MUHAMMAD 
ALI, THE GREA- 
TEST. Con más de 
dos años de dife- 


rencia vuelve a las consolas aun- 
que ahora con la garantía de 
Electronic Arts. Sorprende que 
esta compañía no ha manteni- 
do su línea habitual, ya que po- 
dría haber creado una nueva 
saga cuyo primer representan- 
te hubiera sido TOUGHMAN 
CONTEST ( Mega Drive). El bo- 
xeo es uno de 
los deportes 
que más está 
aprovechando 
las posibilida- 
des de la últi- 
ma genera- 
ción de conso- 
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las a la hora de crear juegos po- 
ligonales. Hasta estos momen- 
tos, tanto VICTORY BOXING 
( Saturn ) como el todavía Inédi- 
to en España BOXER'S ROAD 
(Playstation), han apostado por 
la mencionada técnica gráfica 
como principal atractivo para 
los usuarios. El primer progra- 
ma para 3DO en este género 
no es una excepción, siendo 
precisamente sus gráficos el as- 
pecto más destacable. La rapi- 
dez en los movimientos de los 
púgiles contrasta con el insulso 
público, que muestra muchas 
similitudes con el que se coloca 
en el Benito Villamarín cuan- 
do juega la selección Española. 
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Este apartado se complementa 
con la friolera de 21 perspecti- 
vas diferentes, entre las que se 
encuentran desde primeros 
planos hasta vistas apaisadas. El 
derroche visual logrado por 
Gray Matter, responsable de 



NHL ALL STAR HOCKEY para 
Satura, es impresionante, pero 
la utilidad de muchas de ellas es 
prácticamente inexistente. Den- 
tro de las modalidades incluidas 
destaca la posibilidad de recrear 
1 7 de los principales combates 
del mítico Ali. Entre sus rivales 
se encuentran algunos de la ta- 
lla de Joe Frazier, por lo que se 
convierte, después de EVANDER 
HOLYFIELD REAL DEAL BO- 
XING, en el segundo juego en 
incluir boxeadores legendarios. 
Ante futuras versiones para otras 
consolas, este título es un buen 
aperitivo para los aficionados. 

JAVIER ITURRIOZ 



FOES-ALI 


La música pasa 
inadvertida durante 
todo el juego. En un 
género como éste 
puede considerarse 
como una virtud. 


Junto a la narración 
del clásico comenta- 
rista. el público y el 
resto de sonidos que 
rodean a los comba- 
tes son correctos. 


La variedad de gol- 
pes. muchos de ellos j 
combinando varios \ 
botones, es uno de 
los aspectos más 
destacados. 


\ I I I El primer progra- 

X. vJ I ma de boxeo para 

3DO se aparta de la 

tendencia simuladora de títu- 
los como BOXER’S ROAD. Sin embargo se 
consolidan los gráficos poligonales y la 
multitud de perspectivas logrando un mag- 
nifico resultado visual Sus principales vir- 
tudes son la rapidez y la posibilidad de re- 
crear una combates históricos. 

' La modalidad de combates históricos es un 
'«O ejemplo a seguir en este género. 

bastante que desear. 


GRAY MATTER 


lueannRES 


INFINITAS 
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Aunque el tratamiento 
recibido por 3DO en 
nuestro país no es 
como para hacer 
muchas apuestas, 
estamos seguros de 
que alguno de nuestros 
lectores recordará la 
versión de SHOCKWAVE 
que apareció hace 
meses para dicha 
consola. 


tiempos de 32 bits. La planicie 
reiterada de los escenarios se ve 
reparada por algunos elemen- 
tos en relieve, pero sin que ello 
pueda evitarnos una ligera sen- 
sación de vacio. Tan sólo la pre- 
sencia de unas cuantas decenas 
de enemigos, el control de 
nuestras limitadas armas y la li- 
bertad de movimientos garan- 
tizan las cotas necesarias de en- 
tretenimiento. Cinemas, melo- 
días más bien corrientitas, efec- 
tos sencillos pero efectivos, sis- 
temas de navegación claros y 
una excelente manejabilidad 
son otros ingredientes a reseñar 
en este programa. 

DE LUCAR 


S HOCKWAVE ASSAULT es 
un intento más de revivir 
el glorioso espíritu de jue- 
gos como STAR WARS acercán- 
dolo, en esta ocasión, a Plays- 
tation tras un agridulce paso 
por la consola de Panasonic. 
Con respecto al SHOCKWAVE 
ASSAULT de 3DO, la versión 
Playstation no supone un gran 
salto en calidad ni se perciben 
mejoras en el desarrollo o en la 
mecánica de juego susceptibles 
de tenerse en cuenta. Aunque 
sigue siendo interesante en mu- 
chos de sus elementos, a nadie 
se le escapa el hecho de que es- 
te juego pertenece a la época 
experimental, a los primeros 


Las mejoras respecto a la 
versión 3DO son mínimas. 


ELECTRONIC ARTS 


-noNTlNUAninws s infinitas 

MSSWOROS ÑO 

PRRT1D1 MEMORY CAR 


La extraordinaria ma- 
nejabilidad de nues- 
tra nave contrasta 
con la escasez de 
elementos decorati- 
vos y de relieve. 


Aunque no desento- 
na de una forma sig- 
nificativa. no alcanza- 
rá los primeros luga- 
res de los 40 Princi- 


Sin ser nada del otro 
mundo, por lo menos 
se acercan a lo es- 
perado y son bastan- 
te convincentes. Que 


Es entretenido, pero 
un poco más de ac- / 
ción o unas misiones \ 
más enrevesadas le 
hubieran venido de 
perlas. 


\ III SHOCKWAVE AS- 

| SAULT para PlayS- 

x l tation es otra opción 

más de juego para los aficio- 
nados a los programas de disparo y pilo- 
taje con pocas complicaciones estructura- 
les. A nivel técnico y gráfico está lejos de 
títulos como AIR COMBAT o WARHAWK. y 
también sale perjudicado si comparamos 
su desarrollo y mecánica de juego. 

€1 aceitado empleo de texturas. 

* Sus rivales le aventajan en muchos aspec- 
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DEPORTIVO 



UN PALO 


WORLD CUP 




Pese a que los simuladores de golf 
cuentan, teóricamente, con un 
público minoritario, ya son tres las 
compañías que han decidido 
competir por los favores de tan 
selecto como reducido club de 
fanáticos. 




WORLD CUP 
GOLF es 
vistoso pero 
nada 

espectacular, 
curioso pero 
sin brillantez. 


E n esta 
ocasión 
se trata 
de WORLD 
CUP GOLF, el 
mismo simula- 
dor golfístico 
que apareció 
hace un mes 
para CDi. Este 
juego deporti- 
vo cuenta con 
un amplio re- 
pertorio de 
opciones y una buena recrea- 
ción de todos los elementos 
que intervienen en el juego. El 
realismo necesario está conse- 
guido, pero el salto a los siste- 
mas superiores requiere de cier- 
tas dosis de espectacularidad y 
en un juego de golf sólo puede 
llegar por las diferentes pers- 
pectivas y tomas del movimien- 
to de la bola. WORLD CUP 
GOLF fracasa en este apartado 
ofreciéndonos una única se- 
cuencia desde la salida del hoyo 
y una perspectiva de llegada de 
la bola a los aledaños del green. 


ESTADISTICAS 



MODOS 


La innegable belleza de los es- 
cenarios pierde por lo tanto 
gran parte de su alegría y nos 
recuerda a algunos simuladores 
de 1 6 bits. En cuanto a jugabili- 
dad, el programa de U.S. 
GOLD tiene una dificultad bien 
ajustada, varios modos de jue- 
go, un medidor de fuerza bas- 
tante preciso y claro y unas op- 
ciones de gran utilidad. Lo úni- 
co objetable son la falta de grá- 
ficas que indiquen las caídas y 
un indicador más preciso de la 
fuerza del viento. 

DE LUCAR 



WORLD CUP 
GOL! 


iugsoores 


El buen tono del di- 
seño de los recorri- 


dos se ve perjudica- 
do por la pobreza de 
tomas y la escena de 
la salida del hoyo. 


Sólo se nos ocurren 


tres o cuatro acom- 
pañamientos musica- 
les peores que la pa- 
changuera melodía 
de este juego. 


El típico ambiente de 
un campo de golf 
con pajaritos y algún 
que otro aficionado 
no muy entusiasta. 
Bastante buenos. 


JUGAE 


Resulta sencillo de 
manejar y los indica- 
dores son bastante 
precisos. La ausen- 
cia de perspectivas 
lo hace monótono. 


\ III Pese a que 

V I | J WORLD CUP GOLF 

x ^ -- para Playstation no 

es un mal simulador de golf, 
no consigue aprovechar todas tas posibili- 
dades que le ofrece este sistema ni dife- 
renciarse en exceso de la versión de CDi. 
Aunque siempre hay lugar para la sorpre- 
sa. es seguro que los aficionados a a este 

J género verán muy pronto mejores cosas. 
u La dificultad está muy bien ajustada. 

La casi total ausencia de perspectivas. 


SUPERJUEGOS 
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razas de» uni- 
verso durare 
mucho tiem- 
po. Pero unas 
fuer** desco- 
nocidas han 
robado \a re» - 

quia y en * 

\uQ ar se 'nWca rn*\entt as se 
pues» una te P La noticia 
busca a los a desapa nüon 

rr^°- :Ss 

’fn ' visto así la 

oportunidad 

gis cualquiera ae 


los luchadores y 
comenzáis a 
combatir, cier- 
tas dudas em- 
pezarán a ron- 
dar por vuestra 

cabeza. El ob|e- 

■jH^PPP tivo es derrotar 
aUest odelospa^"‘«“ n 

Un °Ít^X “n segundo 

tono supone 9 perso - 




BEAT EM-UP 


uo calidad de los 
gráficos poligonales 
no es ninguno maro- 
v »«o. pero las intros 
son realmente es- 
pectaculares. 


cuando cae al 
son cualquier 
menos un grito. 


vacío 

cosa 


||Í\iH UC cu--! “ 


!M!VtL SOS 


En el nivel 2, el personaje 
cambiará de aspecto y 
tendrá nuevos golpes. 


KR ONOS 


oenoaní 


SXüCHADORES 

-ra’in^itsc nw, ■ínhñítas i 
i ¡55 j 

-ewMRMBnoiií«ñoRycASD 


í-as melodías tienen 
cierta relevancia / 
cuando acompañan i 
las intros renderiza- \ 

Pas que hoy en el 


las movimientos que el 
jugador ejecuta en el 
mando, por lo que ten- 
drá que aguantar irre- 
misiblemente como a 
su personaje le dan una páliza 
de ordago si no se anda con cui- 
dado. Y esto cuando el luchador 
controlado por la consola es un 
poco espabilado, porque de 
otra manera el combate se pue- 
de prolongar en un eterno quie- 
ro y no puedo. Cuando recibís 
una buena tunda y el luchador 
queda tendido o aturdido, el 


tiempo que tar- 
da en reaccio- 
nar, aunque 
machaquéis li- 
teralmente el 
pad direccional, os deja comple- 
tamente a merced del enemigo. 
La idea original parecía intere- 
sante, unos personajes que pa- 
recen sacados de la mitología 
del ETERNAL CHAMPIONS con 
la mecánica de juego to- 
mada directamente del 
TOSHINDEN, pero la ju- 
g a b i I i d a d 


confiere a los combates el mis- 
mo grado de acción que podrí- 
amos encontrar en una partida 
de ajedrez. En fin, un pequeño 
gran descalabro que nueva- 
mente prueba que estas conso- 
las no están exentos de visitan- 
tes mediocres o incluso penosos. 

R. DREAMER 


ludia 

expectación 

, ios lanáticos de las 

» ' E<.'.a «ohon itRSdfi 


contacta can ani««9». s > 68 

carece de alpuno de las 

esenciales pana 


Sin buenos 
golpes difíciles de 1 
ejecutar, un control i 
deficiente y unas 1 
Perspectivas que no 
ayudan nada. 


h I ( ggggl 

\ lili WONOS nos trae 

\ U ^ un juego que posa- 

-• rá desapercibido para 

la mayoría de usuarios Su 
jugabilidad. ol no aprovechar kj me- 
CaniC0 de TOSMNDEN. y unos persono^ 

^rr c — 

Protagonistas de ETERNAL CHAMPIONS se 

rrr— — 

que es lo mejor de este titulo. 

IJ- ,tn a enz^'°' n,r0 , ae ' «**<**> con cinemas 

mOS Oeona ^o Pora un Juego 
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. Rage se 

^ da el gran 

0 ¿5^ tortazo de 

su vida con 
esta 

desafortunada 
conversión de uno 
de los mayores éxitos de 
Midway en los salones recreativos. Ni la 
música de Aerosmith ni el lucero del alba 
pueden levantar un conjunto tan lamentable. 





“■ 01918800 
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PRESS START 


Ataviados de 
vivos colores, 
los redactores 
de SUPER PC 
hacen gala a lo 
largo del juego 
de sus grandes 
habilidades 
acrobáticas. 
Aquí les vemos 
ejecutando el 
salto de la burra 
supurante. 




Más que el camerino 
de una banda de 
rock, las estancias 
privadas de 
Aerosmith se 
asemejan al cuarto 
de estar de una 
abuela octogenaria. 

Sólo faltan el 
calendarlo de la caja 
rural, el brasero de 
cisco y el revistero 
de esparto. 





En los pasillos nos espera el El diseño del último modelo 
temible comando Disentería. de Skoda es impresionante. 


L a irrefutable calidad 
de las entregas para 
32 bits y, sobre to- 
do, el soberbio tra- 
bajo realizado por 
Rage en la versión 
Super Nintendo, parecían augu- 
rar que REVOLUTION X de 
Mega Drive iba a pasar a la his- 
toria. Lamentablemente así lo 
ha hecho, pero no por sus vir- 
tudes gráficas ni sonoras, sino 
por ser uno de los lanzamientos 
más decepcionantes que ha vis- 
to la luz para la máquina de Se- 
ga en los últimos años. Ignora- 
mos si el equipo que programó 
la versión SNES no pudo hacer- 
le los honores a la de Mega Dri- 



Aquí concibió el graflsta del 
juego todo el aspecto visual. 


ve por causa de un repentino 
ataque de disentería, siendo 
sustituido por un grupo de 
orangutanes amaestrados, pero 
es que nos es imposible encon- 
trar otra razón para justificar un 
desvarío gráfico del calibre de 
este REVOLUTION X. Pase que 
es imposible trasladar el scaling 
de la recreativa original a Mega 
Drive (aunque se ha hecho, PA- 
NORAMA COTTON es la prue- 
ba), pero eso no justifica el ta- 
maño microscópico que ad- 
quieren algunos enemigos (tal 
fáciles de abatir como disparar 
entre las costillas a una abutarda 
en pleno vuelo), o los patéticos 
pantallazos en negro que se su- 



Los usuarios de Amiga están 
más enfurecidos que nunca. 


SUPERJUEGOS 










a fondo 
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PRESS START 


A la derecha 
podréis ver 
el camión de 
Bimbo en su 
reparto 
diario, y 
justo detrás 
al pobre The 
Punisher en 
un intento de 
secuestrar el 
cargamento 
de Donuts. 


La brigada politico-social de 
" enmaquetadores " en acción. 


He aquí un director de arte en 
pleno chequeo médico. 


María, nuestra secretaria, es 
cada vez más exigente. 







ceden cada vez que avan- 
zamos por el escenario. 

Para colmo, la animación 
de los enemigos es la- 
mentable, con tres se- 
cuencias de movimiento 
mal pegadas y con todos 
ellos moviéndose por es- 
cenarios cutres a más no 
poder, de los que únicamente 
se salva la selva y unos pocos 
más. Como único consuelo el 
hecho de que ya que el scaling 
ha desaparecido, la gente de 
Rage se ha permitido incluir 
tanques y helicópteros de gran 
tamaño, lo que anima algo el 


desastre. Lo que no le 
consigue levantar el áni- 
mo ni a un muerto son el 
conjunto de musiquillas y 
baladillas chicharreras que 
nos pretenden vender co- 
mo música de Aeros- 
mith, con temas tan alu- 
cinantes como la versión 
a xilófono de Love in An Elevator 
o Eat The Rich tocado con cíta- 
ra y timbales de esparto. En fin, 
un espanto de juego que lo úni- 
co que puede llegar a revolu- 
cionar son tus intestinos. 



SUPERJUEGOS 









virtud se en* 
cuentra en el hecho 
L de ser una simple conver- 
\ sión de un juego poco me- 
JA nos que limitado para SNCS. 


£pr Hay juegos que an 

tes de nacer están ya > 
prácticamente condena- 
dos. Este es el caso de Pl- 
NOCCHIO, un título cuya peor / 



i tíl 



b. 


a r.. r.I 
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EL PUEBLO 


Aquí podemos observar parte del 
mapeado del primer nivel. Es de lo 
poco que se salva de este juego, o 




H ace un par 
de meses tu- 
vimos la 
oportunidad 
de comentar 
en estas mis- 
mas páginas la versión Super 
Nintendo del título que nos 
ocupa. En aquella ocasión la 
puntuación que éste alcanzó no 
fue sobresaliente, lo que nos 
condiciona notablemente a la 
hora de de puntuar un juego 
que se dedica a copiar mala- 
mente lo que en aquella versión 
se podía contemplar. Para em- 
pezar, la dificultad. Un aspecto 


que en Super Nintendo alcan- 
zaba cotas mínimas y que en 
Gome Boy desciende por deba- 
jo de cero. El número de niveles 
se ha reducido en dos, desapa- 
reciendo el que podríamos con- 
siderar más carismático, que no 
es otro que la fase del «teatri- 
llo». El otro que también desa- 
parece es el del banco de peces, 
lo que nos lleva a la conclusión 
de que sus programadores se 
han limitado a incluir única- 
mente los niveles de platafor- 
mas, restando gran variedad al 
juego. De PINOCCHIO tan só- 
lo podemos destacar la melodía 
inicial (y no por estar especial- 
mente trabajada), así como las 
animaciones de Pinocho. Por 


Gráficamente todo el juego es bastante simple. Incluso los 
cinemas que aparecen entre nivel y nivel 

son pobres. 


SUPERJUEGOS 
















contra, los efectos de sonido son bastante pési- 
mos, y para remate de la faena, el juego peca de 
una lentitud que casi podríamos calificar como 
desesperante. En fin, que aunque el juego en que 
se basa tampoco es ninguna maravilla, debemos 
reconocer que sus 
programadores 
han podido hacer 
mucho más. No 
se si habrán oído 
escuchar alguna 
vez de las técnicas 
de compresión de 
datos, una forma 
de ahorrar memo- 
ria que ha permi- 


tido, entre muchos otros, la programación de in- 
terminables maravillas como DONKEY KONG 
l-AND. Si de verdad Disney está interesada en se- 
guir produciendo juegos para Carne Boy, más val- 
dría que contactase con mejores equipos de pro- 
gramación. Si no 
lo cree así, que 
por lo menos 
preste más aten- 
ción a lo que se 
hace con sus li- 
cencias que, en 
esta ocasión se ha 
desaprovechado 

J.C.MAYERICK 



BAJO EL MAR 




En el segundo nivel del juego 
se nos brindará la posibilidad 
de controlar a Pepito Grillo. 






GUOEAL 


IJHJDORES 


Sus programadores 
sólo parecen haber 
puesto interés en el 
diseño del primer ni- 
vel, ya que el resto 
es bastante penoso. 


Exceptuando la me- 
lodía inicial el resto 
del juego cuenta con 
unas músicas que 
podríamos calificar 
como psicodéücas. 


Se mantiene en el 
mismo nivel que en el / 
resto del juego, esto \ 
es. bastante medio- 
cre. Se podían haber 
esforzado más. 


Nos divertirá mínima- 
mente durante los pn- / 
meros cinco minutos. \ 
tiempo exacto que 
tardaremos en termi- 
nar el juego. 


\ Mil PINOCCHIO para 
Gome Boy nacía 
^ ya con el handicap 
de las limitaciones del título 
en que se basaba, pero es que además 
sus programadores lo han hecho bastante 
mal. Que mantengan el nulo nivel de difi- 
cultad es grave aunque permisible, pero de 
ahí o que eliminen dos de las fases que 
más destacaban del juego hay un abismo. 

Las animaciones de Pinocho y lo melodía 
principal de su banda sonora. 

Los gráficos, los efectos de sonido, el lento 
scroll la escasa dificultad. . ¡tantas cosos! 


SUPERJUEGOS 















volado. A cambio nos encon- 
tramos con un juego acep- 
- table gráficamente que, a 
pesar de todo, sigue man- 
teniendo gran parte 
de su jugabilidad 
original. La melodía 
inicial se ha adapta- 
do casi a la perfec- 
ción, aunque por contra, el con- 
trol del juego resulta un poco 

S incómodo, aún cuan- 
do ya nos hayamos 
adaptado a dicha for- 
ma de selección de ar- 
mamento. Los efectos 
de sonido son pobres 
en todos los sentidos y el scroil 
de pantalla, por último, parece 
ser lo único bien realizado téc- 
nicamente (al- 

H co tiene un mé- 
rito excesivo). 

¡ kxi te la participa- 

ción de cuatro 
jugadores a la vez, algo que no 
deja de ser mera anécdota. 


„KVYU n fiX9Mf&¡» 
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E s, posiblemente, uno de 
los juegos más adictivos 
que han aparecido en los úl- 
timos tiempos, y de su 
adaptación para Carne Boy 
esperábamos que fuese, 
por lo menos, igual de di- 
vertido. En cierto modo lo han 
conseguido, lo que no enten- 
demos es que hayan desapare- 
jé cido gran 


ocean 


TEAM 17 


MEGAS 

juradores 


'Jims ENERGIA 


FASES | INFINITAS 


• — CONTINUACIONES 
• PASSWORDS 


GRADAR PARTIDA 


I t e n d e r , K4J 

eran casi los 

más divertidos del juego. Las 
cuerdas para escalar y hacen 
puenting, el blowtorch con el 
que se podían hacer agujeros 
en la superficie, las escaleras o 
el martillo mecánico que nos 
permitía escarbar, son historia 
en esta versión para Carne Boy. 
Incluso elementos tan funda- 
mentales 


Muy sencillos, ya que 
los fondos se han su- 
primido por completo. 
Unicamente destaca- 
mos el atractivo efec- 
to del agua. 


La marcha militar que 
ambienta la pantalla / 
de presentación es l 
muy semejante a la \ 
de las versiones de 
16 bits. 


J.C.MAYERICK 


Un cúmulo de efec- 
tos sin sentido que. 
para nada, dan la 
sensación de haber 
sido lo suficiente- 
mente trabajados. 


A pesar de todas las 
carencias que hemos 
comentado en el tex- 
to principal debemos 
reconocer su exce- 
lente jugabilidad. 


ISUDEAL 


\ III Pese a mantener 

\ | U casi 10 misma i u 9°‘ 

bilidad que sus homó- 
nimos para 16 bits, debemos 
castigar convenientemente a sus progra- 
madores por no haberse esforzado en la 
realización de este juego. No habría sido 
muy complicado incluir todas esas opcio- 
nes que faltan, otra cosa es que no hubie- 
se ganas de hacerlo. 

Lo único que se puede destocar de este ju- 


- 

(o go es lo jugabilidad 
- La supresión del modo que nos permitía ac- 
( — ceder a los escenarios personalizados 






YA ES HORA DE QUE 
ORDENES TU VIDA 



No puedes seguir como estás: con los nuevos ordenadores 
domésticos tu existencia puede ser mucho más fácil. Dentro de poco 
podrás planificar tus vacaciones desde casa, reservar incluso los 
pasajes; hacer la compra desde tu terminal y decirle a cada 
electrodoméstico io que tiene que hacer y cuándo tiene que hacerlo. 
Prepárate para lo que se te viene encima y pon de una vez en orden 
tu vida con el nuevo SUPER PC de abril, cargado con todo lo que 
tienes que saber al respecto de esos y muchos otros temas de ese 
mundo cibernético cada vez más presente. 


CON EL NUMERO 
DE ABRIL 
¡2 REGALOS! 

On disquete con 

EL PROGRAMA RENTA 95 
(para que la puedas 


+UN CD-RÜIVrC 
UTILIDADES BORLAND 
Y LOS MEJORES PROGRAMAS 
DE SHAREWARE DEL MOMENTO 


Mensuales/Grupo Zeta 



MU 









Después de aparecer en casi la totalidad de 
consolas, llega hasta Game Gear la 
segunda versión del famoso título de la saga 
de Electronic Arts. La inclusión de ocho ligas 
internacionales es el principal aliciente para 
compensar los numerosos defectos de la 
nueva entrega. 



eASPGRTS 

ELfcCTRONIC ARTS 



La saga FIFA 
debería 
acometer una 
renovación 

total. 


El balón es 
tan pequeño 
que es apenas 
visible en la 
pantalla. 


lectronic Arts está ex- 
primiendo la saga iniciada con FI- 
FA INTERNATIONAL SOCCER para Mega 
Dríve. Prueba de ello es la aparición de esta en- 
trega para MD, SNES, CB, PSX, Satura y 32X. Ahora 
llega la conver |¡ffTde este juego parid a portátil de Se- 
ga, un año'después de que hiciera aparición la primera par- 
te. La principal novedad es, una vezrnás, la posibilidad de dis- 
putar ocho ligas dire^ffiü^PMWIHP^eincluye la españo- 
la. Black Pearl, responsable del mismo título para GB, sustituye 
a Tiertex como grupo programador. Las consecuencias se dejan 
notar, logrando un resultado global muy inferior al de su ante- 
cesor. Prueba de ello son la eliminación de los videomarcadores 
y de los árbitros, o la aparición de los porteros con el mismo co- 
lor de la camiseta que los jugadores de su equipo. Además, 
han desaparecido los passwords y no se incorpora la po- 
sibilidad de grabar partidas. Esto hace que sean prác- 
ticamente inútiles las competiciones incluidas. Un 
scroll brusco y un balón tan diminuto como 
el cerebro de The Scope, son el re- 
mate final de este juego. 







ELECTRONIC ARTS 


BLACK PEARL 


— MEGAS 
lUSAnílPES 


NSn 3 COMPETIC. 


■€0N7iwiACinrcs 3 infinitas 


PASSWORDS 


El gran colorido del 
juego no consigue 
compensar el brusco 
scroll. Los porteros 
tienen la misma indu- 
mentaria que el res- 


Ss uno de los mejo- 
res aspectos del jue- 
go. Este dato permite 
hacerse una idea del 
nivel del resto de ca- 
racterísticas. 


La escasez de efec- 
tos sonoros es una 
de los constantes en 
los simuladores de- 
portivos para Game 
Gear. 


El ridículo tamaño del 
balón sólo es un pro- 
blema más en el con- 
tinuo ir y venir a lo lar- 
go del campo. Care- 
ce de passwords. 


GLOBAL 


\ II En la segunda 

N. | | conversión de la 

x j ^ saga FIFA se nota la 
sustitución del grupo progra- 
mador Tiertex por Black Pearl. El resultado 
es un cartucho que cuenta como únicos ali- 
cientes con el colorido y tas ligas interna- 
cionales. Su reducida jugabilidad y la fal- 
ta de cualquier sistema para poder conti- 
nuar una competición son sus pecados. 

La presentación visual y la variedad de op- 
' ciones. 

Peor que la primera entrega. La jugabilidad 
~ brilla por su ausencia. 


SUPERJUEGOS 


JAVIER ITURRIOZ 











animaciones. 




^PE T UPNS 
J=UP P 6P 
JOP 19 v o 


J ohn Madden es uno de los 
comentaristas deportivos 
más populares de la televi- 
sión norteamericana. Desde 
e su nombre fue utilizado pa- 
ra dar título a un cartucho de 
Mega Drive, Electronic Arts lo 
convirtió en uno de los compo- 
nentes de sus más interminables 
sagas. Tras ser objeto de múlti- 
ples versiones, la entrega de 
1996 llega hasta Carne Cear. 
Aunque parezca mentira, se tra- 
ta del segundo cartucho para 
este sistema relacionado con el 
fútbol americano, que llega a 
España. El primero fue, hace 


aproximadamente tres años, 
JOE MONTANA FOOTBALL. 
Tras esta larga espera el nuevo 
programa ofrece una impresio- 
nante variedad, tanto de juga- 
das como de opciones, que no 
tienen nada que envidiar al car- 
tucho original para 1 6 bits. So- 
bre el terreno, aunque existen 
algunas limitaciones en la ani- 
mación de los jugadores, se so- 
luciona con bastante solvencia 
el control del juego. Sin duda, 
una de las mejores conversiones 
de Black Pearl para la portátil 
de Sega. 

JAVIER ITURRIOZ 


DEPORTIVO » 


Gl fútbol americano se rencuentro con 
la caneóla portátil ae Sega con la 
convereión de uno de loe títuloe 
integrantee de otra de loe ctáeicae 
eagae de GA, Muchas opcionee y una 
aceptable Jugabilidad eon eue 
principales credenciales. 


ELECTRONIC ARTS 


BLACK PEARL 


■WGHOnSHS] 


-HSSS 3 COMPETIC. 


-cnwiwiacinws] 

MSSWDSDS] 

partida 1 


La impresionante va- 
riedad de menús y el 
colorido de los mis- 
mos. Hay algunas 
deficiencias en las 


La música cumple la 
limitada tarea que tie- / 
ne que cumplir en un \ 
simulador deportivo 
de estas caracteristi- 


Aunque la mayoría 
de los efectos sono- / 
ros son bastante sim- 1 
pies, destaca la voz \ 
del comentarista que 
da nombre al juego. 


Acertado control de 
los jugadores. La va- / 
riedad de opciones y \ 
de jugadas lo sitúan 
al mismo nivel que 
las otras versiones. 


K /I GLÜI3AL 

V II Black Pearl. ca- 

\. | paz de lo mejor y 

^ ^ de lo peor, ha logrado 
una magnífica conversión de 
un juego que presentaba muchas compli- 
caciones a primera vista. Además, supone 
el regreso de un género que llevaba tres 
arios fuera de la portátil de Sega. Dema- 
siado tiempo para uno de tos deportes clá- 
sicos en el catálogo de cualquier consola. 
' u Supone el regreso de una disciplina casi 
otvidada con un notable resultado. 

' La animación de los jugadores presenta al- 
gunas deficiencias. 


SUPERJUEGOS 










MORTAL KOMBAT 3 llega a la portátil de 
Sega con una aureola de triunfo 
gracias al éxito obtenido con las 
entregas para 16 y 32 bits. El apartado 
gráfico es sorprendente, lo que le 
convierte en uno de los juegos más 
bonitos para esta consola. 



♦♦ 



S oftware Creations, res- 
ponsables de la versión 
para Carne Boy, han re- 
alizado un trabajo enco- 
mlable a la hora de convertir los 
gráficos del original a Carne Ce- 
ar. Aunque pa- 
rece ser que las 
ganas de tra- 
bajar se les 
acabaron des- 
pués de tan ar- 
dua labor. En 
cuanto la má- 
quina da la or- 
den de luchar, 
os veréis sumamente decepcio- 
nados al comprobar que los 
personajes están pobremente 
animados y el scroll va a saltos. 
Estos hechos desafortunados 
bajan de una forma contun- 
dente la jugabilidad del cartu- 


FUIflUTIES 

Siguen siendo tan 
impresionantes como en la 
versión original. 


cho. El reconocimiento de los 
golpes no es fiable y será preci- 
so atender a la barra de energía 
para ver quien está recibiendo 
mayor castigo. A pesar de todo, 
también se han incluido los mo- 
vimientos fina- 
les de MOR- 
TAL KOMBAT 
3. Tampoco se 
han olvidado 
de los códigos 
antes de cada 
combate, que 
si son utilizados 
sabiamente os 
reportarán más de una ventaja. 
Si sois usuarios de C ame Gear, y 
ante la escasa aparición de títu- 
los, no debéis perder esta opor- 
tunidad a pesar de sus caren- 
cias. 

R. DREAMER 




ACCLAIM 


sus inicios. 


GLOBAL 


SOFWARE CREATIONS 


mfijnirot.s 


El aspecto gráfico 
del juego es magnifi- 
co. y lo único que fa- 
lla son las bruscas 
animaciones y el sal- 
tarín scroll. 


Aunque no hayamos 
visto grandes compo- / 
siciones en esta con- \ 
sola, las de MK3 no 
son muy brillantes 
que digamos. 


Este apartado es pa- 
sable aunque, volve- / 
mos a repetir, cosas \ 
mejores se han visto 
en Oame Gear desde 


La animación de tos 
personajes y el pe- / 
noso scroll dificultan \ 
bastante el saber 
qué está ocurriendo 
en pantalla. 


V (i Software Crea- 

V | U 11006 ha realzado 

una versión mejor que 

la de Game Boy en el as- 
pecto gráfico. Sin embargo, la jugabilidad 
se mantiene igual de penosa en ambas en- 
tregas. Parece como si los programadores 
hubieran gastado todas sus energías en 
convertir los gráficos para Game Gear de- 
jando de lado la imprescindible jugabilidod. 

' El aspecto gráfico del juego es genial. Po- 
cas veces hemos visto algo osi. 
r La animación de todos los personajes y el 
scroll estropean el resudado final. 


SUPERJUEGQS 














s este libro lo tendrás 
te terminar... 



AÉ4IG 


Coordinado por 


|HE PUNISHER 



I A M E S E 


E l amiga se 

ENCUENTRA 
CON EL PC 


HiQ Systems es una compañía 
inglesa que ha logrado algo que 
hace unos meses parecía impo- 
sible lograr: juntar un Amiga 
con un F C. No estamos hablando 
de ningún compatible extraño, 
sino de un invento formado por 
un Amiga 1200 y una placa de 


486 juntos en una misma carca- 
sa. Los dos ordenadores estarán 
conectados por una tarjeta SCSI, 
y será posible transmitir datos 
de uno a otro, así como ejecutar 
ficheros de Amiga desde el P C o 
viceversa. Las operaciones se 
efectuarán desde el teclado del 
1200, y gracias a su tarjeta es- 
pecial de vídeo podremos ver al 
Amiga y al PC en el mismo mo- 
nitor y sólo con pulsar un botón. 
El precio estimado de este apa- 
ratito que aún se encuentra en 
fase de desarrollo es de 499 li- 
bras con la placa de 486 inclui- 
da Cunas cien mil pesetazas). 


L 







SIMULADOR DE 
REVISTA DE 
VIDEO JUEGOS 

Seguro que muchos de voso- 
tros os estáis preguntando cuál 
es el proceso que se sigue pa- 
ra lograr una revista de la 
calidad de ésta. Para que 
descubráis todos los entre- 
sijos del mundo de la pu- 
blicación editorial, los ger- 
manos Greenwood nos 
traen MAG! THE WORLD 
OF ENTERTAINMENT, un 
curioso y divertido juego 
que nos permitirá contro- 
lar todos los aspectos de 
una revista de videojuegos, 
como son las negociacio- 
nes con las compañías, la 
contratación del personal, las 
inevitables broncas a la redac- 
ción a la hora del cierre y las 
reviews de los últimos juegos. 
Una experiencia única que en- 
candilará a los amantes de la 
estrategia. Esperamos con an- 
siedad su lanzamiento fuera de 
las fronteras de Alemania. 



A 


OP EAT EM UP 


SHADOW FIGHTER 


GREMLIN A500. A1200. CD32 


ELFMANIA 


RENEGADE A500 


BODY BLOWS 


TEAM 17 A500. A1200. CD32 


SSFII TURBO 


GAMETEK A1200. CD32 


MORTAL KOMBAT 2 


ACCLAIM A500 







OVEDADES 


ITY CAuS 

Producido por Flexi- 
link Software, esta cu- 
riosa mezcla de los jue- 
gos de coches tradiciona- 
les con vectores y gráfi- 
cos renderizados prome- 
te emociones fuertes. 


DYSSEY 

Con un poco de retraso, 
por fin aparece en el 
mercado este genial 
plataformas de corte 
medieval, creado por 
los autores del 
legendario EXILE. 



EMO DEL ES 


DAY IN THE BE ACM 

Inauguramos este nuevo 
apartado con este genial 
corto de Eric Schwartz, 
el gurú de la animación 
con Amiga. El también 
fué el autor de la intro 
de SUPERFROG, el éxito- 
toso arcade de Team 17. 


SUPERJUEGOS 



















¡Esto se anima señores! Por fin las compañías vuelven a 
creer en nuestro ordenador y, como siempre, os traemos las 
últimas noticias de este nuestro apasionante mundillo. 
Esperamos vuestras cartas a la redacción y mensajes en 
f idonet. Sortearemos discos entre los que escriban. 



TEMPORADA 
DE FERIAS 

Empieza el buen tiempo y con 
él regresan las parties y ferias. 
Aparte de las habituales parties 
Euskal y Posadas, en Inglate- 
rra se celebra el 1 4 y 1 5 de 
Abril el World Of Amiga 
Show, una cita para todos los 
usuarios en la que conocere- 
mos todas las novedades. 
También se celebra en Cádiz 
del día 4 al 7 de Abril la Pri- 
mera Muestra Nacional de 
Tecnología Amiga. 



2.0. MOVIE GUIDE: 
EL CINE EN CASA 

Los cinéfilos «amigueros» tie- 
nen una cita inelubible con la 
versión 2.0 de MOVIE CUIDE. 
En ésta dispondremos, además 
de las opciones de la primera 
versión, de otras tan interesan- 
tes como poder disfrutar de la 
escenas de nuestros films pre- 
feridos y poder actualizar el 
programa nosotros mismos, in- 
troduciendo los datos que con- 
sideremos oportunos, aunque 
para esta ocasión será impres- 


VEN AL CLUB DE 
FANS DE AMIGA 

¿Sabíais que existe un Club de 
Usuarios de Amiga en Espa- 
ña? Pues si estáis interesados 
en formar parte de él, o sim- 
plemente informaros sobre sus 
actividades, llamad a Max Bas 
BBS al (91) 472 03 99, pre- 
guntad en Fidonet, o si lo pre- 
ferís mandadnos una carta a 
nuestra redacción. 



Siguiendo su habitual 
^ • política, Acid Softwa- 

miento de un Data-disk 
para XTREME RACDNTG. 
En este disco podremos 
encontrar cinco mundos 
nuevos (Hell Below, Cur- 
ve Land, Gotham City, Duplo Bricks Land y Babylon 
5 World), dos armas nuevas, opción para el adaptador 
de 4 jugadores, gráficos mejorados y lo más impor- 
tante, un editor que nos permitirá crear nuestras 
propias pistas de la manera más sencilla. 



cindible el poseer un Amiga 
ACA. Para conseguir la prime- 
ra versión por un módico pre- 
cio llama al teléfono de Barce- 
lona (93) 680 1 7 00. 


EN BREED 3D 2 
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¡Hola! Tengo un Amiga 600 y unas cuantas dudas: 
En El Corte Inglés me dijeron que no tendrían Amiga 
hasta el 97. ¿Es verdad? ¿Traerán Erbe, Proelnsa, 
etc, juegos para Amiga otra vez? ¿Por qué no 
Incluís algún programa Shareware con la revista? 

¿Hay algún emulador de Spectrum 128K?¿Hay algún 
programa que me pueda cambiar la Rom de mi 
entrañable Amiga 600?. 
Isaías Díaz Toledano (Huelva) 


Si la suerte y Escom quiere, los tendrás en el ECI en 
pocos meses. De momento no. Porque esto es 

principalmente una revista de consolas, aunque 
si sigues escribiendo es posible que te toque 
alguno en el sorteo que realizamos entre 
todos. Se están programando dos, en cuanto 
tengamos noticias os las diremos. Lo único que hay 
es un programa que emula la Rom 1.3, si quieres una 
versión superior cambia el chip de la CPU. 



ALTER EGO 


Hola, somos un grupo de «amigueros» que hace unos 
meses te mandamos unos dibujos. Por cierto, publicasteis 
uno de ellos (la chica en top-less) y ahora tenemos 
unas preguntas. ¿Sabes si hay alguna compañía 
trabajando en software específico para Power 
Amiga? ¿Sabes algo de los juegos PERPETUAL CRAZE, 
LEGENDS y KING OF THIEVES? ¿Qué pasó con Blood 
House, el equipo creador del genial STARDUST? 

«Alter Ego» (Barcelona) 


No se tienen noticias de nada para Power Amiga. El 
primero ha desaparecido del mapa, LEGENDS está a 
la espera de que Krisalis se decida a publicar 
juegos para Amiga otra vez y KING OF THIEVES 
fué cancelado en el momento en que Team 17 
compró SPERIS LEGACY a Binary Emotions. Los 
programadores de STARDUST están realizando para 
OTM, WATCHTOWER, una actualización de 
COMMANDO pero con gráficos renderizados. 



ONFUSION LOGICA 


En el número de Marzo ofrecíais unas pantallas de 
PROJECT X 2, el cual creimos que era de Amiga. Sin 
embargo, el mismo mes Amiga Action lo 
mencionaba como juego de Playstation ¿Quién 
de los dos se equivoca? ¿Puedo conectar el Action 
Replay para 1200 teniendo conectado en la trampilla 
del ordenador una aceleradora Blizzard IV a 50 MHZ? 

¿Saldrá el PITFALL para CD32? 
Jaime C ulllem García (Barcelona) 


En un principio nosotros también creíamos que se 
trataba de Playstation, por eso llamamos a Team 17 
y nos confirmaron que no salían en consola, 
sólo en Amiga y PC. Está claro que en AMIGA 
ACTION no preguntaron a nadie. 
Desgraciadamente no puedes disponer de las dos 
cosas a la vez, ya que se conectan en el mismo lugar. 
Es uno de tantos proyectos en stand by que esperan 
que la situación se arregle para lanzarlos. 





WESOME 


Una vez más los ve- 
teranos Refle- 
ctions ocupan el 
lugar de honor en 
esta sección con es- 
te matamarcianos 
que hace honor a 
su nombre. Increí- 
ble en todas sus fa- 
cetas, estamos ante 
una acertada com- 
binación de estilos 
apoyados con asom- 
brosos efectos de 
todo tipo. 


MI RUCO 

ORTAL KOMBAT 2 

La dificultad es 
una de las constan- 
tes en todos los be- 
at'em-up de Ami- 
ga. Por eso, para 
que os sea más sen- 
cillo terminar este 
juego, sólo teneis 
que hacer lo si- 
guiente. En la pan- 
talla de opciones 
teclead DULLARD 
y obtendréis los 
preciados créditos 
infinitos. 




M&imt&htiñt 
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VIROCOP 


O WORK BENCH WH 

° N° DISCOS gl 

^ RAM rr* 

< INSTALABLE Fl 


SUPERJUEGOS 


MIGA EVIEW 


rus. Precisamente la mayor gracia del 
juego es el homenaje constante que 
Graftgold dedica a los clásicos. Así re- 
correremos fases sospechosamente simi- 
lares a CANNON FODDER, CHAOS ENGI- 
NE y nos encontraremos con enemigos de 
la talla de DONKEY 
KONG. El ambiente g il 

de los decorados JEisfilS^; 
es total, y encon- 
traremos persona- i 
jes como el coyote > 
de FIRE & ICE o 

las naves de ITRI- B3BSSB3B3 1 

DITJM. Uno de los 
mejores juegos de 

la historia. ^'"^1 ''" > ^— 1 


U no de los equipos de programación 
con más historia es, sin duda, 
Graftgold. Creadores de clásicos 
como TOIDITrM, RANARAMA o FIRE- 
LORD, este grupo de profesionales lide- 
rado por Steve Turner se ha destacado 
por imprimir en sus juegos unas altas do- 
sis de jugablilidad y diversión. Aunque 
está en la calle desde hace unos meses, 
VTROCOP merecía una review. El concep- 
to del juego es el de cualquier shoot em- 
up, pero con bastantes variaciones. Con- 
trolaremos al famoso robot de QUAZA- 
TRON convertido en improvisado mata- 
virus. Armado hasta los dientes, Dave de- 
berá recorrer las últimas novedades en 
juegos para acabar con los malvados vi- 








entregas para Super Famicom (la 
SNES «chinaka») producidos por 
Epoch. Pues bien, además de que 
durante este tiempo el número de 
entregas para SNES ha aumentado 
a cuatro, la misma Epoch es la res- 
ponsable de la primera aparición 
del simpar Doraemon en la má- 
quina de Sony tras una ^ í 
meritoria incursión por — 

3DO de la que algún ( 
día hablaremos. y 
Mientras tanto pode- \ jfrÁ 
mos deleitarnos con este \ II 1 


9 a entrañable creación de 
Fujio-Fujiko (Hiroshi Fu- 
jimoto y Moto Abiko) 

vuelve a ocupar las mejores pági- 
nas de MANGA ZONE con motivo 
de la reciente aparición de un nue- 
vo título basado en sus aventuras, 
y esta vez para Playstation. Este 
gato-robot de colosales dimensio- 
nes ya protagonizó en el n Q 32 de 
SUPER JUEGOS un pequeño re- 
portaje sobre algunos de los mejo- 
res juegos que había protagoniza- 
do. Entre ellos hablamos de dos 


nuevo arcade de plataformas, en el 
que Doraemon, junto a los insepa- 
rables Nobita, Tsuneo, Chaian y S¡- 
zuka, atraviesan la barrera de los 
gráficos bitmap a los que nos te- 
nían acostumbrados en las ver- s 
siones SNES para adentrarse en S 
la tecnología del renderizado de ' 
sprites y la utilización de polígo- 
nos y texture mapping. El resul- 


S! 22* 
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En la pantalla 
de arriba 
podéis ver a 
Tsuneo en 
pleno paso 
por los 
férvidos 
mares. 


tado es un espectacular arcade que 
no tiene nada que envidiar a 
CLOCKWORK KNIGHT, y en el 
que incluso se ha dotado a los per- 
sonajes de la libertad de moverse 
por diversos planos del escenario. 
Algo parecido a lo visto en BUG 
pero algo más limitado. Como co- 
lofón a tanta excelencia técnica, 

| Epoch ha añadido además 

la opción de acercar y ale- 
la visión que tiene el ju- 
gador sobre la acción por 
medio del scaling. Mil in- 
genios gráficos al servicio 
""" de un juego en la línea más 
clásica de los plataformas, 
y al que los primeros nive- 
(bastante sosos) no ha- 
\J ninguna justicia, com- 
parado con lo que nos es- 
peran en las últimas fases. La única 
pega en un conjunto tan cuidado 
es quizás el total desaprovecha- 
miento del modo PlayBack de 
Playstation, lo que hubiera posibi- 
lidado alguna de esas geniales in- 
tros de dibujos animados. Pero qui- 
zá eso ya sería buscarle los tres pies 
a un gato cuya simpatía le hecho 
ganarse el cariño de todos. 


C ualquiera que haya tenido la oportunidad 
de ojear un manga de Doraemon o disfru- 
tar con la serie de televisión conoce las mágicas 
propiedades de bolsillo que oculta en su tripilla 
nuestro amigo. De él salen los más delirantes ob- 


La pantalla de 
abajo nos 
muestra a 
Doramon y su 
flamante TV 
Teiefunken 
Palcolor. 


jetos, siempre destinados a salvar al pinpin de No- 
bita de todos los líos en los que se mete. Pues 
bien, Epoch no ha olvidado incluir esta faceta de 
la anatomía de Doraemon y, tras determinadas 
fases, nos presentará una curiosa pantalla en la 
que deberemos elegir entre cuatro objetos a ex- 
traer de su bolsillo. Cada uno de ellos es la llave de 
una fase distinta, con lo que aunque acabemos el 
juego, siempre nos quedarán niveles por ver. 


1 h') 

2 YCD 

3 tzV f- T7)l Ajt i 
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riosón simulador de baloncesto cu- 
ya principal innovación es el diseño 
Super Deformed de todos los juga- 
dores. Manteniendo bastantes si- 
militudes con el FERNANDO MAR- 
TIN BASKET MASTER de Dinamic 
(de imborrable recuerdo para los 
usuarios de Spectrum y Amstrad 
CPQ este nuevo SLAM DUNK su- 


pera en jugabilidad y sencillez de 
manejo a sus anteriores títulos de 
la saga para SNES. Esto es debido 
a la menor importancia del idioma 
japonés dentro del juego (lo que le 
hace bastante más ac- 
cesible para el jugador 
occidental) y sobre to- 
do por una insana car- 
ga adictiva, sobre to- 
do a la hora de en- 
frentarse dos jugado- 
res. SLAM DUNK SD 
incluye además, el tí- 
pico torneo y un mo- 
do historia que harán 
las delicias de los 
amantes de los simu- 
ladores de baloncesto que, por una 
vez, no necesitarán desempolvar el 
diccionario de japonés. 


Slam Dunh SD 

• Super Nintendo* 


® abituales ya de esta sec- 
ción, los personajes de 
una de las series estrellas 
de Shonen Jump, SLAM DUNK, 
hacen una nueva aparición en Su- 
per Nintendo (cómo no de la ma- 
no en Bandai) en un inédito y cu- 
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® esumir en tan poco espa- 
do la repercusión de AKI- 
RA entre los otakus occi- 
dentales es prácticamente imposi- 
ble. En mi caso, como en el de 
otros miles de personas, el cómic 
de Katsuhiro Otomo supuso el co- 
mienzo de una enfermiza afición 
por el manga y el anime a la que 
todavía no he podido poner freno. 
¿Quién no recuerda aquella ma- 
drugada en la que el programa 
METROPOLIS emitió la primera 
media hora de la película, seguida 
de una entrevista con Otomo? ¿Y 
el festival de cine fantástico de Sit- 
ges, con cientos de personas so- 
portando colas bajo una intensa 


existan pocos 
títulos basados en 
el manga de Oto- 
u 1 ' ¡ T mo, a pesar de 
que tanto su argu- 
mento como su 
— desbordante esté- 

tica son el caldo de 
cultivo ideal para un videojuego. 
De hecho tan sólo hemos podido 
encontrar uno, gracias a la impa- 
gable colaboración de mi amigo 
«The Puñeter», y que encima es 
una verdadera patata. Programa- 
do por los británicos ICE para 
Commodore AMIGA en 1 993, AKI- 
RA es un espectáculo bochornoso 
de malos gráficos, peor música y 
despropósitos varios, del que sólo 
se salvan la intro y unas cuantas 
pantallas estáticas que preceden a 
cada fase. Todo lo demás es irriso- 
rio, con un sprite enano y sangui- 
nolento que pretende ser Tetsuo 
en plena explosión psíquica, y una 
carrera de motos para olvidar. Una 
pena, pero es lo único disponible 
hasta que AKIRA para PSX deje de 
ser un rumor. 


lluvia sólo por ver a Kaneda y Tet- 
suo en acción? Y si en España la co- 
sa llegaba lejos, en el Reino Unido 
el fenómeno alcanzaba la histeria, 
motivando incluso la aparición de 
un nuevo sello videográfico. Man- 
ga Video, hermano mayor del que 
opera en nuestro país. Este éxito, 
tanto en Japón como fuera de él, 
hace inexplicable el hecho de que 


TETSUO RUfiKES IR HOSPITAL UITK fi HIGH 
FEVER. FRCIHG VISIOHS OF THE HUTRHT 
CHILCREN RS HUGE RRIflRLS RUO TOYS. 


1988.7.16 TOKYO. 


:e THE IR URY GUIOEO BY 
iSESEO KEI TO HELP THE 
IGHT RGRIHST TETSUO. 


31 YEARSAFTER WORLD WA! 
AD 2019 NEO TOKYO 


LA IHTRO DI AKIRA KOS ÍTUIISTRA II mO- 
(TIIWTO IN Qlil NI0-T0KT0 SUCUmBI ANTE 
LA KI CATO (TIBI NliCLIAR. ISTA IXPLOSUTA 
5ICUENCIA, EXTRAIDA INTEGRA ÍTIIKTE DIL 
C0miIK20 DI LA PIUCULA, 15 LIMO DI LOS 
POCOS DESTELLOS DI CALIDAD QUI PODIIDOS 
INCONTRAR A LO LARGO DIl JUIGO. 


TETSUO «CU THÍNKSi THRT UITH HIS NEU 
¡UERSi KG-OKE U1LL BE fiBLE TO ORDER Blil 
RRGUNQ. BUT HOU LOKG CfiH !T LAST? 
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ELECTRONIC ARTS ES 
UNA DE LAS COMPAÑI 
AS QUE, A PESAR DE 
SER RESPONSARLE DE 
JUEGOS DE DIVERSO 
GÉNERO, PASARA A LA 
HISTORIA POR SUS 
LANZAMIENTOS DE- 
PORTIVOS. SUS CINCO 
SAGAS, (PGA, NHL, FI- 
FA, JOHN MADDEN Y 
NRA LIVE) JUNTO A 
PROGRAMAS DEDICA- 
DOS AL TENIS O AL 
ROXEO HAN SIDO VER 
SIONADOS PARA TODO 
TIPO DE CONSOLAS, 
HASTA EL PUNTO QUE 
ALGUNOS DE ELLOS, 
LOS MEJORES, HAN 
DADO EL SALTO A LOS 
NUEVOS SOPORTES. 





'Jl— 


E lectronic Arts era, en un principio, 
una más de las compañías que se 
dedicaban a programar juegos pa- 
ra Spectrum y Commodore. Títulos 
como REALMS OF IMPOSSIBILITY 
o ARCHON son un ejemplo de los pri- 
meros tiempos. Poco después aparecie- 
ron ONE ON ONE y TWO ON TWO 
(Commodore) basados en el baloncesto, 
aunque aún no se podía preveer la pos- 
terior política de lanza- 
mientos deportivos. La 
llegada de las consolas 
de 1 6 bits supuso una 
nueva oportunidad 
para EA, con títu- 
los como POPU- 
LOUS, CEN- 





E 1 primer cartucho de EA sobre baloncesto, LAKERS VS. CELTIOS, 
se convirtió en 1991 en el segundo juego de este deporte para 
Mega Dríve después de SUPER REAL BASKETBALL de Sega. La 
influencia de la NBA empieza a hacer efecto, con jugadores y equipos 
reales, siendo el pionero una saga de tres juegos protagonizada por 
los equipos que año tras año 
llegaban a la final de la li- 
ga americana. BULLS VS. 

LAKERS y BULLS VS. BLA- 
ZERS son la continuación de 
la mencionada serie, que só- 








E n 1991 llegó a MD E. A. HOCKEY, un cartucho en perspectiva vertical 
con selecciones nacionales. Año tras año, con pequeñas mejoras téc- 
nicas y las últimas incorporaciones de la NHLPA, han llegado hasta 
los 16 bits de Sega y Nintendo diversas versiones hasta el reciente NHL HOC- 
KEY '96. Las portátiles y Mega CD también han tenido su representante. Ade- 
más EA firmó, en 1994, MUTANT LEAGUE HOCKEY para MD. 


lo se vio interrumpida por JORDAN VS. BIRD, una mirada nostálgica a 
ONE ON ONE, y con TEAM USA BASKETBALL creado a la gloria del 
Dream Team. En 1994 llega NBA SHOWDOWN'94, que conservó las ca- 
racterísticas de sus antecesores y que supuso el último cartucho an- 
tes de la nueva saga iniciada con NBA UVE '95. Este juego fue una au- 
téntica revolución, gracias a su perspectiva isométrica y su jugabili- 
dad. La segunda entrega, NBA UVE '96, mantiene la misma línea y es 
uno de los que pronto llegará hasta los nuevos soportes. Además, hay 
que señalar que EA es la responsable de SHAQ FU y M. JORDAN IN 
CHAOS IN THE WINDY CITY, dos títulos que se alejan del género de- 
portivo, pero en cuyos títulos aparecen estrellas del baloncesto. 
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PGA TOUR III, que con 
pequeñas mejoras sólo 
vieron la luz para los 16 
bits de Sega entre 1993 y 
1994. Tras dos años de 
espera llega PGA 
TOUR'96, un programa 
que pretende renovar la 
serie convirtiéndose en 
uno de los juegos que ha 
llegado a más consolas 
(Mega Drive, Game Ge- 
ar, 3DO , Playstation y 
Satum). 


L os campos de golf 
son el escenario 
de una de las me- 
jores sagas de EA. EL pri- 
mer representante de es- 
ta familia fue PGA TOUR 
GOLF para Mega Drive. 
El fácil sistema utilizado 
para controlar la poten- 
cia y dirección de los gol- 
pes fueron la clave del 
éxito de este cartucho 
versionado para SNES y 
Game Gear con notable 
retraso. No ocu- 
rrió lo mismo con 
la segunda par- 
te, PGA TOUR 
GOLF IL PGA EU- 
ROPEANTOURy 





El género deportivo siem 


TURION o F-22 INTERCEPTOR. Sin em- 
bargo, la compañía norteamericana se- 
rá recordada por sus largas sagas de- 
portivas dedicadas al baloncesto, hoc- 
key, fútbol americano, golf y fútbol, al 
margen de otras disciplinas. El proceso 
seguido en todos estos deportes fue lan- 
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E l fútbol ha sido el que más tiempo ha 
tardado en llegar al repertorio de EA, 
aunque ha sido el primero en apun- 
tarse a las nuevas consolas. En 1993 FIFA IN- 
TERNATIONAL SOCCER llegó hasta MD, 
siendo una de las sensaciones del mercado 
gracias a su perspectiva isométrica. Des- 
pués aparecieron las versiones para SN y 
MCD. La inclusión de ligas nacionales fue la 
principal novedad de FIFA'95 SOCCER (MD), 
que ha sido la antesala de la versión de 1996 
que ha aparecido para 3DO, 32X, PSX y Sa- 
tum. El primero y esta última entrega han si- 
do convertidas para GB y GG. La jugabili- 
dad es el mayor defecto de la saga. 


zar en primer lugar la versión para Mega 
Dvive, para posteriormente ir saltando a 
los 1 6 bits de Nintendo y a las consolas 
portátiles. También hay que señalar dos 
títulos para Mega CD dedicados al fút- 
bol, y al hockey. La evolución del mer- 
cado del videojuego ha hecho a los re- 


ponsables de EA iniciar una política de 
lanzamientos en los nuevos soportes. 
Aunque sólo se ha materializado en los 
casos del fútbol, el boxeo y el golf, otros 
deportes como el baloncesto están a 
punto de dar el salto, mientras que el 
resto no tardarán en hacerlo. 





L a compañía americana ha creado juegos 
deportivos en programas aislados. Mención 
especial merece el boxeo gracias a TOUGH- 
MAN CONTEST, un cartucho para MD aparecido 
en 1995 con importantes dosis cómicas, y a FOES 
OF ALL el primer compacto para 3DO centrado en 


el mundo del cuadrilátero. En tenis cuenta con 
IMG INTERNATIONAL TOUR TENNIS para MD. 
Dentro del mundo del motor destacamos MARIO 
ANDRETTI RACING para MD y los fantásticos y 
más arcades que deportivos ROAD RASH, en sus 
diferentes versiones, y THE NEED FOR SPEED. 




pre aparecerá unido al nombre de Electronic Arts por su gran cantidad de títulos. 
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Es una de las compañías con mejor reputación dentro del mundo de los 
videojuegos, y no precisamente por casualidad. Algunos de sus títulos 
más clásicos aparecieron también para los viejos ordenadores de 8 bits. 

pero sobre todo 
para el ordena- 
dor de Sinclair. 
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amco (NAkamura Manufactu- 
ring COmpany) ha sido, desde 
su fundación en 1 955, una de las 
compañías más innovadoras en 
lo que a desarrollo de software se 
refiere. Títulos tan clásicos como 
POLE POSITION y GALAXIAN, 
que marcaron el punto y aparte 
en el diseño de software de entreteni- 
miento, nacieron bajo las cuatro paredes 
de la sede que la compañía mantiene en 
Tokio. Incluso el famoso «Comecocos» de 
Atari (PAC-MAN para que nos entenda- 


OLLING THUNDER es el clásico ar- 
cade de plataformas que a finales de 
los 80 hizo furor en los salones re- 
creativos. Aparecido originalmente 
i en 1 986 de la mano de Namco, la 
versión para los ordenadores de 8 bits se 
retrasó hasta 1988, año en que U.S.GoId 
lanzó al mercado las adaptaciones de di- 
cho título, tanto para Spectrum como pa- 
ra Amstrad y Commodore 64. Del juego 
en sí podemos decir que es una mezcla 
del ELEVATOR ACTION de Taito y del 
GHOST'N GOBLINS de Capcom. Del pri- 
mero encon- 
tramos tanto el 
entorno de la 
aventura como 
las puertas, en 
las que nuestro 
personaje pue- 
de introducirse 




mos), fue creado por los programadores 
de Namco, pese a que mucha gente pue- 
da pensar lo contrario. De todos los títu- 
los que creó la compañía nipona, hemos 
preferido centrarnos en ROLLING THUN- 
DER y XEVIOUS, dos juegos muy impor- 
tantes por distintos motivos y que, a su 
vez, resultan ser los más vistosos. Si que- 
réis saber algo más sobre las versiones ori- 
ginales de algunos de estos títulos, os re- 
mitimos al Game Master de este mes. No 
tiene desperdicio. 

J.C.MAYERICK 
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para conseguir armamento, así como pa- 
ra esconderse de sus enemigos. De 
GHOST'N GOBLINS, como es de suponer, 
se toma el desarrollo típico de plataformas, 
aunque cualquier otro título del género 
podría haber servido como ejemplo para la 
ocasión. 

Las versiones para 8 bits, dentro de las li- 
mitaciones de cada ordenador, eran bas- 
tante aceptables. En Spectrum, el caso que 
nos ocupa, se contaba con un desarrollo 
verdaderamente divertido en el que la ca- 
lidad gráfica no acompañaba convenien- 
temente. Unos 
fondos dema- 
siado repetiti- 
vos y el omni- 
presente tono 
amarillento de 
éstos evitaban 
que la nota en 
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t STAR! GROE 

2 KEVBMRD 

3 KEHPSTON JOVSTICK 

4 SIRCim» JDVSTICK 


En las pantallas que os mostra- 
mos se puede comprobar la 
abundancia del color amarillo en 
todas ellas. Es. posiblemente, 
uno de sus pocos defectos. 3 


m 


de todos ellos era bastante considerable. 
Ocho años después os podemos asegurar 
que nos sigue pareciendo una muy bue- 
na adaptación, sobre todo teniendo 
^ en cuenta las posibilidades que los or- 
denadores de la época brindaban. Por 
lo menos se puede comprobar que sus 
programadores pusieron toda la carne en 
el asador a la hora de crearlo. 


este aspecto superase el mero suficiente. 
El scroll de pantalla (correcto pero un pelín 
brusco), se realizó pensando en la posibi- 
lidad de dotar de un mayor colorido a los 
gráficos, algo que al final se debió desesti- 
mar por motivos que desconocemos. Las 
animaciones de los personajes, no por sen- 
cillas dejaban de ser interesantes, sobre to- 
do si tenemos en cuenta que el tamaño 
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Csi deseas recordar algún título en especial (sea el formato que sea) 
o simplemente aportar algún dato de interés, escribe a SUPER 
JUEGOS. C/ O'Donnell, 12 - 28009 Madrid - SECCION RETROVIEWS J 





C La octogonal nove nodrizo que oporece ba- 
jo estos líneas bacía las veces de enemigo final 
en todos q cada uno de los niveles del juego. > 
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K EVIOUS fue el primer 
shoot'em-up que conta- 
ba con gráficos más o 
menos elaborados. Has- 
ta entonces, todo lo que 
se recordaba eran títulos al es- 
tilo SPACE INVADERS o GALA- 
XIAN, cuya característica co- 
mún era el fondo negro y 

unos sprites bastante diminutos. Estamos hablando de 1 983, 
que para que os hagáis una idea, es el año posterior al lanza- 
miento del también clásico POLE POSITION (pese a que este 
juego fue programado en 1 982, la coin-op no apareció en los 
salones recreativos hasta 1 983). Otro de los elementos inno- 
vadores que XEVIOUS introdujo ese año fue el del clásico ene- 
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orno se puede 


comprobar, casi 


todos los clásicos de 
Momeo fueron versea- 
dos puro el Spectrum de 
Sinclair, aunque en pene- 
rol casi todos los siste- 
mas domésticos han po- 
dido disfrutar de ellos. 
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migo final ( final boss para algunos «repipis»), algo totalmente 
cotidiano hoy en día pero que por aquel entonces suponía to- 
da una novedad. Dicho enemigo no era más que una nave no- 
driza (de un tamaño considerable, todo sea dicho), que apa- 
recía una y otra vez al final de cada nivel. Todo lo demás seguía 
siendo bastante sencillo, desde los fondos de cada nivel (bas- 
tante sosos y repetitivos) hasta las naves enemigas. La versión 
para Spectrum (que data del año 1 986) era un fiel reflejo de la 
versión original, aunque los gráficos se vieron reducidos a un 
omnipresente color verde en todos y cada uno de los niveles de 
este estupendo juego de Probe/U.S.Gold. 
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S on clásicos de la diversión y fueron creados por 
Namco. Todos ellos tenían el atractivo de la in- 
novación y de los beneficios que podían reportar 
sus conversiones. Spectrum fue, como se puede 
imaginar, uno de los principales receptores, con 
títulos como POLE POSITION, PAC-MAN, GALAXIAN, 
BOSCONIAN, METROCROSS y otros menos conoci- 
dos como MOTOS. De dichas conversiones se en- 
cargaron compañías como la todopoderosa U.S. Gold 
y la especialista en software barato Mastertronic. PAC- 
MAN fue, sin duda, el más beneficiado de todos los 
personajes creados por Namco, ya que casi todos los 
títulos que protagonizó (y no fueron pocos) se con- 
virtieron al Spectrum. En concreto fueron PAC-MAN, 
MS. PAC-MAN, PAC-LAND y el portentoso PAC-MA- 
NIA (una versión isométrica del clásico «Comecocos») 
los que tuvieron la oportuni- 
dad de exhibirse en dicha má- 
quina. De todas esas conver- 
siones, las más destacables 
son, sin duda, METROCROSS, 
MOTOS y PAC-MANIA, algo 
en cierto modo lógico si te- 
nemos en cuenta que su 
adaptación se llevó a cabo 
durante los últimos años de 
vida del Spectrum. Es posible 
que se nos quede algún jue- 
go en el tintero, algo normal 
ya que fueron muchos los tí- 
tulos que versionaron a clási- 
cos de Namco sin la licencia 
pertinente. 
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n mes más, y 
van... vuelvo 
a las páginas 
de ésta 
vuestra revista a 
intentar solventar 
todas vuestras 

luietudes en materia 
de consolas. Con el 
ánimo de sacar de 
dudas a la mayor 
cantidad de gente 
posible, tratad de que 
vuestras preguntas 
respondan al interés 
de muchos usuarios. 
Escribidme a SUPER 
JUEGOS, C/ O Donnell 
1 2, 28009 Madrid. 

No os olvidéis poner 
en una esquina del 
sobre THE SCOPE. 
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¿Por qué se retrasa tanto Nintendo 
64? Muchos de vosotros, y algunos 
con cierta indignación, os 
preguntáis el por qué de la 
tardanza en la llegada de la 
máquina de Nintendo. La verdad 
es que se me antoja complicado 
una respuesta que os pueda 
convencer, y lo único que se a 
ciencia cierta, incluso ha salido en los periódicos, es 
que Nintendo tenía problemas con el desarrollo de 
ciertos componentes del hardware (semiconductores). 
Creo que ya va siendo hora de que Nintendo responda 
como se merecen a la legión de admiradores fieles a su 
marca, ya que quizá puede que llegue demasiado 
tarde, y los que en un principio se identificaban con la 
marca pueden haberse cambiado a otras, como Sony o 
Sega, que están en la calle desde hace tiempo, y sus 
productos son, salvando las diferencias, del mismo o 
parecido nivel de calidad que el de Nintendo 64. 


VIRTUAL ¿QUE? 


T engo una Playstation y unas cuan- 
tas dudas: 7 ) ¿Qué te parece el 
DISCWORLD? 

2) ¿Saldrá algún juego para PSX como el 
VIRTUA COP? 

3) Tengo el FIFA. ¿Qué te parece si lo cam- 
bio por el GOAL STORM? 

4) ¿Qué tal el RAYMAN? 

5) ¿Se quedará un poco olvidada la Plays- 
tation con la salida de Nintendo 64? 




6) ¿Cómo es el Virtual Boy? 

7) Y por último, ¿Playstation o Sega Satura? 


Laurent Alonso, Barcelona 

eguramente no serás el único: 

1) Una joya repleta de jugabilidad 
y, sobre todo, de buen humor. 

2) HORNED OWL mezcla el scaling con 
enemigos en 3D. Lo pudiste ver el mes 
pasado en la sección Game Master. Es 
un desarrollo conjunto de Sony y Kona- 
mi. Esta última compañía se encargo de 
la pistola, después de su probada expe- 
riencia con la saga LETHAL ENFORCERS. 

3) Tú mismo. Personalmente prefiero 
GOAL STORM al FIFA, auque por enci- 
ma de ellos me quedaría con el STRI- 
KER o con el futuro ADIDAS POWER 
SOCCER. 


4) Una maravilla. Tan bueno como cual- 
quier juego de Mario y, encima, con la 
estética que las nuevas consolas pueden 
aportar. 

5) Estoy seguro que no. Como dije el 
mes pasado, Nintendo 64 y el resto de 
consolas potentes convivirán en perfec- 
ta armonía. 

6) Es una consola peculiar. Es una espe- 
cie de Game Boy de 32 bits tridimensio- 
nal. Es difícil explicarla. Te puedo contar 
de ella que no ha gozado del éxito que 
se esperaba, y que se prevé que sus ven- 
tas se animen tras el futuro lanzamiento 
de STAR WING y ZELDA. 

7) No pienses en las consolas, ya que su 
precio es similar y sus prestaciones pare- 
cidas. Lo que debes tener en cuenta son 
los juegos de cada consola y tus prefe- 
rencias personales. Insisto, elijas la que 
elijas, no te vas a equivocar. 












PHILIPS Y SEGA 


S aludos, intentaré hacerte unas pre- 
guntitas interesantes: 

1 ) Conociendo tu «mother love» ha- 
cia Philips, y como yo siento especial sim- 
patía por Sega y su impresionante Saturn, 
te pregunto: ¿saldrá ese «piazo» de aven- 
tura interactiva llamada BURN: CYCLE pa- 
ra la consola ya nombrada? Y si es así, 
¿tendrá las mismas características, es de- 
cir, necesario MPEG, impresionante guión, 
y sobre todo, software traducido? 

2) Los usuarios de Sega Saturn tendrán, 
gracias al acuerdo entre Sega y Psygnosis, 
los 4 títulos estrella de esta última, pero, 
¿qué ha pasado con los juegos que Nam- 
co tenía preparados para la potente Sa- 
tura? ¿Y los de SNK? 

4) ¿Qué pasará con el M2 3D0? 


P.D. Somos un grupo de amigos que hace- 
mos competiciones de VF2 los sábados por 
la tarde en Gran Vía 51. Si algún lector 
quiere jugar contra nosotros, pasaros a par- 
tir de las 7 de la tarde o llamar al teléfono 
91 7069865 de 6 a 10 y media de la no- 
che y sabréis lo que es bueno. Nos los to- 
mamos muy en serio. 

Nachito Saturnino Hernández 
«Jacky», Madrid 

S aludos al más fanático de Saturn 
del globo. 1) Si alguna vez te 
echas una partidita al BURN: CY- 
CLE o escuchas y ves el RATTLE'N HUM 
de U2, o contemplas en formato digital 
APOCALYPSE NOW, probablemente tu 
también te apuntarías al carro. Lo del 
BURN: CYCLE es cierto, saldrá para Plays- 
tation y Saturn. Lo que no sé es cuando. 
No tengas miedo por lo del cartucho 
MPEG, ya que incluso en la versión CDi 
no precisaba de él por sorprendente que 




TEMPLADO: 

■ Comienzan a llegar juegos muy mediocres para 
PSX tipo CPITICOM. 

FRIO: 

■ KAWASAKI SUPEPBIKES. una vergüenza. 


parezca. Sobre el doblaje tengo más du- 
das, y dependerá del potencial econó- 
mico de la compañía que se decida a dis- 
tribuirlo en España. 

2) Namco lanzará para Saturn los flojitos 
CYBERSLED y STARBLADE. No parece 
probable que de momento salgan otros. 
4) Los rumores son que están muy cerca 
de un acuerdo con Sega para sacar una 
especie de Saturn 2 de 64 bits. De mo- 
mento, insisto, sólo rumores. 


SISTEMA SOLAR SEGA 


stimado Scope: Soy Richard, y te es- 
cribo para ver si tú me puedes resol- 
ver estas preguntas: 

1 ) He leído en una revista americana que 
había un rumor sobre un nuevo sistema lla- 
mado Neptuno. Este proyecto es de Sega, 
y decía que iban a juntar la Saturn, Mega 
CD, 32X y Mega Drive. Infórmame. 

2) ¿Capcom, Namco y Takara sacarán 
juegos para Nintendo 64? 

3) DRAGON BALL HYPER DIMENSION, 
¿cuándo saldrá? Gracias por todo. 

Richard Sénior Cabezas, Madrid 


I ntentaré echarte un cable. 1 ) De Nep- 
tuno se habló hace ya mucho tiem- 
po, y consistía en una Mega Drive y 
una 32X compactadas en una sola con- 
sola. Incluso Sega mostró fotos del pro- 
yecto que nosotros publicamos. Tanto 
Neptuno como la Nomad ( Mega Drive 
portátil) han muerto antes de nacer. 

2) Capcom de momento no, Takara 
tampoco y Namco sí. ACE DRIVER es 
uno de los que se espera que salga. 

3) Ten en cuenta que, aunque lo traiga 
Gisbor (distribuidores exclusivos de Ko- 
nami en España), la conversión y demás 
zarandajas depende en parte de Bandai. 
Personalmente creo que si no se echan 
atrás, saldrá entre Se- 
mana Santa y Ve- 
rano. 









TOP GAMBAS 

«Madaleno Man», de Castellón, me envía un lote de 
gambas sobre el último Top de SUPER JUEGOS. Pero se 
ha olvidado de la más gorda de todas ellas, como me 
cuenta Simón Blanco de Orense. El culpable tiene un 
nombre y un apodo (y también es gordo como él solo). 
Se llama Raúl Mondong, conocido por The Punisher en 
los ambientes gays de los suburbios del Penedés. Este ser, 
mitad pelota de Nivea mitad redactor, fue el encargado de 
confeccionar la lista con la ayuda del gordito gafotín De 
Lúcar que, por cierto, si eres chica y estás en edad casadera 
(no importa si estás viva o no) se acaba de comprar un 
piso y está deseando compartir su Petit Suisse con al- 
guien. Mandadle cartas con foto de cuerpo entero o par- 
cial, a ver si conseguimos que deje de borrarle el cero a 
Asikitanga cada vez que va a recoger un fax. Repetimos, 
no importa el estado físico ni mental, el único requisito es 
que niegue los cargos ante el juez. El, por su parte, se com- 
promete a ser comprensivo, lavarse sus bajos, trabajar y 
depilarse el culo. Punisher, en cambio, por no tener no 
tiene nada. De hecho un cura le dijo que para él, hacer el 
amor no era pecado, sino un milagro. Cuando le tallaron 
en la mili le dijeron que su altura era n R 2, debido a su cir- 
cunferencia perfecta. Le destinaron a artillería, como bala. 
Pero para bala la que ha metido a los lectores en la lista de 
los mejores juegos de Carne Boy. En el primer puesto ve- 
mos a DONKEY KONG LAND, que lo cataloga como be- 
at'em-up. Pero ahí no está todo, ya que en el segundo lu- 
gar vuelve a poner el mismo juego. Hay más gambas, que 
omito por falta de espacio. Punisher, menos películas por- 
no y más seriedad (también va por tí, De Lúcar). 


¡LA GAMBA DEL SIGLO! 

Los lectores habituales de esta sección sabrán que última- 
mente las gambas de la competencia las he dejado en un 
segundo plano para aburrir lo menos posible. Pero este 
mes las cosas se han disparado de tal manera que me veo 
obligado a colocarles en el lugar más destacado de mis 
páginas. El protagonista de este mes no es otro que Yen, 
también conocido en las tiendas de pescado como Te- 
niente Chaplin. 

HOBBY CONSOLAS, N Q 54. Sección Teléfono Rojo. Un lec- 
tor pregunta lo siguiente: «¿Vale la pena comprarse el Ar- 
cade Racer teniendo el SEGA RALLY?» Yen, con la espada 
de Amalillo pendiendo sobre su testa, responde lo más rá- 
pido que puede, ya que lo primero, antes que la calidad, es 
cerrar a tiempo. Esta es su contestación (punto y aparte en 
la historia del periodismo contemporáneo): «SEGA RALLY es 
mi juego de coches favorito para Satum. Ahora, si tienes 
mucho vicio con esto de la velocidad... tú mismo.» 

Como podéis observar, para el Charlie Rivel de los con- 
sultorios el Arcade Racer, el volante de Sega Satum, es otro 
juego. Lamentable. Me imagino a los lectores buscando el 
Arcade Racer en las estanterías de las tiendas y pregun- 
tándose por qué la caja es tan grande para ser un CD. En 
fin Yen, este mundo no sería lo mismo sin tus payasadas, 
mofa y befa de todo el sector. 


MANGAS Y GAMBAS 

Yakumo Fujii es el seudónimo de un lector de Chamar- 
tín que se confiesa aficionado al manga. Entre sus des- 
gracias, además de la pérdida de un testículo por culpa 
de un Doberman, es un lector esporádico de HOBBY PLO- 
MEZ que nos envía unas cuantas gambas de la sección 
bicharrera Otaku Manga. Todas ellas corresponden al nú- 
mero 53. Página 23, sección «Japón, 20 años de manga». 
Afirman que el manga empieza empieza su andadura ha- 
ce 20 años, más o menos. Pues bien, autores de manga 
consagrados ya daban caña en 1 956. 

SUPERGOLFO: Además de darte la razón, te diré que in- 
cluso en el siglo XIV, los monjes budistas hacían grabados 
que pueden ser considerados como los primeros mangas. 
Pag 23, pie de foto. «En España se han distribuido 2 títu- 
los de RANMA 1/2 para SNES y uno para Mega CD». 
SUPERGOLFO: Es que no tienen ni idea. En España, ofi- 


GAMBAS 


cialmente, sólo se ha distribuido un juego de RANMA 1 ¡2, 
que era la segunda parte de Super Nintendo aunque aquí 
salió como si fuera la primera (era de Ocean). El primero 
y el de Mega CD lo vendieron en la misma tienda que se 
compraba el compatibilizados de software de AM2. 

Pag. 24. «Podemos disfrutar de trucos para el CHRONO 
TRIGGER mientras leemos el manga de Akira Toriyama» 
SUPERGOLFO: El lector de manga más torpe sabe de so- 
bre que Akira Toriyama jamás hizo un manga sobre el 
CRONO TRIGGER. Lo que sí hizo fue diseñar a los perso- 
najes. Mr. Sandalio, encarga esa sección a alguien que 
tenga algo de ¡dea, no a un tío inepto que lo único que ha 
hecho es leer un par de tomos del DRAGON BALL. Salu- 
dos a Yakumo desdes su barrio de Shinjuku. 


I ya que «frente despe 
■jada» The Eli, aliado 
con el «calvo scopeta» 


páginas. Pero no os pre 


inepto que puebla este 


puede tocar a vosotros. 
SUPERGOLFO 
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J. A. PEREZ EXPOSITO 


CONSULTORIO 

PERSONAS NORMALES (INCLUSO PIENSAN) 

Somos dos incondicionales de la revista desde que co- 
menzó su publicación. También éramos asiduos lectores de 
MEGA SEGA hasta su triste desaparición (esperamos que 
no sea cierto eso que dicen sobre que fue culpa tuya). Si- 
guiendo el ejemplo de Olga Medina y tus recomenda- 
ciones sobre el contenido de nuestras cartas, hemos deci- 
dido callamos nuestras opiniones sobre tí (no muy malas, 
no te preocupes) y preguntarte cosas serias sobre tu per- 
sona y sobre el videojuego. 

1) ¿Cómo entraste en el mundo de las consolas? ¿Cuál es 
tu favorita? 

2) ¿Qué hay de cierto sobre los rumores que dicen que 
tu antigua revista, MEGA SEGA, se fue al traste por una 
demanda de Hobby Press? 

3) ¿Nunca te han puesto un mote como los que sacas tú? 

4) ¿Cómo te colaste en SUPER JUEGOS? 

5) ¿Eres tú el que sale en la esquina inferior izquierda de la 
pag. 92 del n*47 de Marzo? ¿Por eso te tapabas la cara en 
el Press Start del número 46? 

Por este mes se acaba nuestro interrogatorio, y esperamos 
que no te mosquees mucho con la pregunta 5, aunque sa- 
bemos que estás acostumbrado. 

Aitor «Briareos» I baceta y Emilio 
«El loco la pradera» Ayala, Coslada. 

Ya era hora de que alguien, sin dejar de lado el sentido 
del humor, por salvaje que sea, me pregunta cosas curio- 
sas. Por aero, Olga Medina, todavía estoy esperando una 
carta tuya con una foto y tu número de teléfono privado 
(sólo para (ejem) hablar de temas serios). Pero bueno, pa- 
so a responderos, mequetrefes con salsa verde. 

1) Mi primera experiencia con consolas fue un Video Pin- 
ball en blanco y negro con 1 0 juegos. Mi consola favori- 
ta ahora mismo es tu hermana que tiene dos buenos bits. 

2) No sé donde habrás oído eso. La única causa de su cie- 
rre es que el apoyo publicitario no bastaba como para 
mantener los gastos (algo parecido le ha pasado a la di- 
funta y folletinesca TODO SEGA). Fueron buenos tiempos 
Te juro y perjuro que nunca tuvimos problemas legales 
no como tu padre con lo de la trata de blancas. 

3) Ahora que lo dices sí. Entre los que me ponen destaco 
bello, paquetudo, guapetón, musculoso y objeto de deseo 
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4) Como tú en el Arny, por la puerta de atrás. 

5) Pues no macho. Mi aspecto físico es mucho más desa- 
gradable, casi tanto como el de la zopenca de tu novia. Sí, 
esa de la cara-paella con varices en la nariz que disfruta 
masajeando a marineros sexagenarios. 

De todas formas, aunque no prescinda de mi mala leche, 
reconozco que vuestra carta me ha gustado y que os agra- 
dezco que no me mandéis insultos baratos ni gratuitos, 
sino con dosis de buen humor. Gracias tontorrones. 

LOS CAPULLOS SIN ALMA 

Hola Super Idiota. Tengo que reconocer que soy un lec- 
tor de HOBBY COMPADRES porque me gusta ver a la 
gente haciendo unas labores poco «respetables». Pero mi 
revita favorita es ésta, pero tú no me gustas porque eres 
una mierda, un ser despreciable y te escribo para saber si 
sabes leen 

1 ) ¿Qué escondes dentro de tu cabeza? 

2) ¿Cuántos son 1 +1 ? No vale contar con los dedos (si es 
que tienes) 

3) ¿Por qué se murió tu cacatúa tan pronto? 

4) ¿Por qué Carne Cear se hace tele y Mega Dríve no? 

5) Estoy atascado en el SOLEIL Cuando estoy en la torre 
sale un tío feo llamado SUPER GOLFO que se echa un 
pedo y al personaje se le remueven las tripas y se muere 
luego. Tengo que apagar la consola porque el olor se sa- 
le, ¿qué opinas? 

6) ¿Te limpias el culo con la cabeza de tu padre? 

7) ¿Por qué te dejó la Teniente Chaplin? 

8) Por cierto, la Nomad es una Satum portátil, so paleto, 
inculto, hijo de ... 

Jesús Jiménez y Super Listo, Mota del Cuervo 

Vaya, vaya. Resulta que Mota del Cuervo, pueblo que co- 
nozco y que recomiendo la visita, está lleno de buitres. 
Que pena que el Scopeta edite la revista, porque si no 
podríais partiros el trasero con sus faltas de ortografía. Só- 
lo han escrito bien sus nombres. En fin, estos dos seres son 
el prototipo de imbéciles de la España de charanga y pan- 
dereta, que se creen muy duros por insultar y demás. Te- 
niendo en cuenta que su única cultura comienza por agri, 
qué más les puedes pedir. Vamos a hacerles felices y res- 
ponder sus tonterías adolescentes. 

1) Una cosa de color hueso llamado cerebro. No como 
vosotros, que tenéis una hoz y un arado. 


2) La respuesta es idéntica al número de veces que has si- 
do sodomizado hoy. 

3) No murió, sencillamente se fugó con tu padre a un 
pueblo de La Mancha donde construyeron su nidito de 
amor y concibieron a dos preciosas lagartijas llamadas Je- 
sús y Súper Listo, conocidas en el pueblo por su afición a 
montar en bici sin sillín. 

4) Seréis gilitontos. Para qué córcholis quieres que una Me- 
ga Dríve se convierta en tele si se tiene que estar forzosa- 
mente conectada a una. ¿Has probado a utilizar es gran- 
dioso truco que consiste en cambiar de canal? Vamos, si 
donde no hay no se puede sacar. 

5) Opino que quizá no estás jugando al SOLEIL, sino al 
TETO TETO con tu colega. Ese ser que llamas SUPER GOL- 
FO es, probablemente, una almorrana suya, que al ex- 
plotar por la fricción produce un ruido y un olor semejan- 
te a un pedo. Si te cambias de calzoncillos una vez al día 
en vez de una al año probablemente desaparecerá el olor 
de tu consola. 

6) No, prefiero el tacto de la espalda de tu madre aunque 
esté llena de pelos y de verrugas sanguinolentas. 

7) Aunque en Hobby Press las historias de amor entre los 
currantes son habituales, te aseguro que yo nunca he es- 
tado en ese lugar infecto. 

8) Por la boca muere el pez. La Nomad, además de que 
pasó a la historia, era una Mega Dríve portátil y no una 
Satum. Dale miel a los cerdos. 

Bueno, esta última pregunta ha servido para que todos 
los lectores sepan que tipo de gente sois. Incultos, farsan- 
tes, descerebrados, patanes, bufones, zascandiles, pizpire- 
tos, torpones y un par de cosas más que acaban en ones. 
Hasta nunca, petardos. 

GUI-YEN A LA NBA... DE CABEZA 
Y aparte de todo esto, desde aquí mando un recuerdo a 
Gui-Yen Caba-Yen, locutor y responsable de GAME 40, 
que sufrió un accidente cuando, por causa de una botella 
de orujo peleón, le hizo un fatalitie al suelo de una cancha 
de baloncesto. El resultado fue una pierna fracturada (la 
de enmedio) y un par de dedos mirando a Júpiter. Ma- 
nolo y el melenas de Carlos aún no han parado de reirse 
y de pedir al árbitro falta personal (en ataque). 

Que se fastidie y que cumpla el merecido castigo que el de 
arriba ha decidido infringir a los que como él, hacen de la 
gamba un arte. De todas formas, te echamos de menos y 
esperamos tus comentarios «infalibles». 



** jpa Con el lanzamiento 
PVI en Japón del es- 
pléndido GENSO 
SUIKODEN, Konami se estrena en el 
mundo de los PPG de corte clásico 
en 32 bits. En la siguiente página 
podréis deleitaros con una nueva I 
entrega de clásicos incunables de / 
Namco. En esta ocasión los aforhj- 
nados han sido XEVIOUS, MAPPY, / 
DRAGON BUSTER GAPLUS, CU- 
TIE-Q y GROBDA. 


■ os programadores de 

-Konami han puesto 
kJ punto y final a su am- 
bicioso proyecto GENSO SUI- 
KODEN, el más completo y 
perfecto Action RPG para 32 
bits, exactamente Playstation. 
Aunque ARC THE LAD y BE- 
Kj YOND THE BEYOND poseían 
una calidad fuera de toda du- 
da, la limitada duración de éstos impedía al usuario disfrutar 
horas y horas con su desarrollo. GENSO SUIKODEN ha solu- 
cionado este aspecto garantizando al avezado jugador días de 
juego. La calidad gráfica le sitúa a la cabeza del género junto al 
compacto de SCE, y la excelente banda sonora viene a de- 
mostrar una vez más que a la hora de componer músicas Ko- 
nami es absolutamente única, con una mención especial para 
la guitarra acústica que nos acompaña durante la estancia en ca- 
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Surcando los extensos 
mapeados de GENSO 
SUIKODEN seremos 
sorprendidos por todo 
tipo de enemigos y ha- 
bitantes de las tierras 
salvajes. En ese preci- 
so momento se forma- 
rá un espectacular re- 
molino en pantalla y 
seremos agraciados 
con una espléndida 
vista isométrica con 
zooms y cambios de 
plano de todo tipo. 






sa del protagonista. En el plano técnico destacar que aunque en 
un principio sólo podremos controlar a seis personajes, más 
adelante podremos reunir un ejército de hasta 1 08 guerreros. 
Los combates contra el enemigo tienen lugar en entornos ¡so- 
métricos con zooms y cambios de plano realmente espectacu- 
lares que dotan al juego de una auténtica atmósfera de 32 bits. 
En el caso de que poseamos un ejército, las batallas tendrán lu- 
gar en escenarios de perspectiva horizontal. Otro de los logros 


de Konami en GENSO SUIKODEN ha sido dotar a los perso- 
najes de inteligencia artificial para recrear actitudes reales. Los 
protagonistas crecen, cambian de opinión e incluso pueden lle- 
gar a morir en el transcurso del juego. El objetivo del juego es 
convertirse en comandante del imperio de Red Moon, puesto 
que actualmente ocupa el padre del protagonista de la historia, 
Tao McDonald. Ahora sólo falta que Konami se decida a tra- 
ducir, al menos al idioma anglosajón, este gran Action RPG. 






Este espectacular incur- 
sión de Konami en los Ac- 
tion RPG de 32 bits in- 
corpora una intro al más 
puro estilo ARC THE LAD. 


La impresionante se- 
cuencia de imágenes se 
verá acompañada por 
una composición musical 
realmente soberbia. 



SUPERJUEGOS 









I Aquí tenéis en toda su gloria los seis clásicos que in- 
cluye el segundo volumen publicado por Namco en Ja- 
pón. Pronto veremos el primer volumen en Europa. 


, mtro intro intno intro intno intro 
■Sintro ¡ntno intro intro intro intro 
x ■' 


intro mtro intro intro mtro intro 
intro intro intro nitro intro intro 
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MUSEUM CLASSICS VÜL.2 
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■res meses después de 
daros a conocer el pri- 
mer volumen de la serie, 
serán cinco en total, desde Ja- 
pón nos llega el segundo 
NAMCO MUSEUM CLASSICS. 
Los juegos que protagonizan 
esta nueva edición son el míti- 
co e inigualable XEVIOUS, que 
merece por sí solo el precio del 
CD, MAPPY, otro de los entra- 
ñables lanzamiento de Nam- 
co, GAPLUS, una versión reno- 
vada del clásico GALAGA, DRAGON BUSTER, una simpática in- 
cursión en los arcades de aventuras, el divertidísimo y casi des- 
conocido GROBDAy, por último, una pieza de museo llamada 
CUTIE-Q que mezcla géneros tan dispares como el tipo ARKA- 


NOID y los pinball. Desde aquí aprovecho para daros la buena 
noticia de que al menos dos de estas recopilaciones de clásicos 
aparecerán en nuestro viejo y a veces olvidado continente. 
¿Cuándo se decidirá Namco a incluir en su lista de clásico títu- 
los como ROLLING THUNDER, PAC LAND o METRO CROSS? 



Una vez más se nos invita a visitar el mítico museo IMamco pa- 
ra conocer más de cerca los secretos de la gran compañía. 



SUPERJUEGOS 
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nueva revista SUPER 
JUEGOS, durante un año 
(12 números). Por sólo 
3.600 ptas. (lo que 
supone ahorrarte 900 
ptas.) recibirás cada mes 
la información más profe- 
sional sobre el mundo de 
los videojuegos* ••••••• 

Pásate a la nueva revista 
SUPER JUEGOS. Ahora más 
grande, con más páginas, 
más secciones y con lo 
último en videojuegos y 
consolas del mundo. 

¡Da el salto, con la nueva 
revista SUPER JUEGOS 
ganarás la partida! 
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¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, 0 SUSCRIBETE 

EN EL TELEFONO: (91) 5863179 

TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN ESTOS TELEFONOS. 

Si queréis completar vuestra colección, podéis pedir los números atrasados 
que os falten rellenando el cupón y adjuntando el importe. Precio por ejemplar 
atrasado: 375 ptas + 300 ptas. de gastos de envío. 

Ejemplares atrasados 

N. os 


Deseo suscribirme a la revista SUPER JUEGOS por 
un año (12 números) al precio especial de 3.600 ptas. 

Nombre y apellidos: 


Dirección: 

C. P.: 

Teléfono: 

Población: 

Provincia: 

Edad: 

Modelo de consola u ordenador 

que posees: 


Forma de pago: 

J lllll Mili 


3 Tarjeta VISA n 2 llll l LL 
3 American Express n 2 llll l II II II I II I I 1.1 

Fecha de caducidad de la tarjeta 

Nombre del titular si es distinto 

13 Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES,S.A.) 
□ Giro Postal N 2 De Fecha 

Fecha y firma: 


Nombre y Apellidos: 

Dirección: 

C.P.:_ Teléfono:. 

Población: 


Provincia :. 


Forma de pago: 

LLI llll l UJ 


3 Tarjeta Visa n 2 
3 American Express n 2 lllll II II II I lililí 

Fecha de caducidad de la tarjeta 

Nombre del titular si es distinto 

3 Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES S.A.) 

3 Giro Postal N 2 De Fecha 

Fecha y firma: 


SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS ; SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS ; SUSCRIBETE A SUPER JUEGOS - SUS 
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La familia de SUPER JUEGOS vuelve a la carga un mes 
más. En esta ocasión os hemos preparado un explosivo 
cóctel de trucos sin olvidarnos, por supuesto, de los 
juegos más representativos de los 16 bits como TOY 
STORY para Mega Orive o EARTHWORM JIM 2 y DONKEY 
KONG COUNTRY para Super Nintendo. En otro orden de 
cosas hemos tenido que cerrar la boca a The Punisher, 
porque insistía que si untábamos de atún con tomate la 
Saturn, podíamos jugar con los juegos de Playstation. 




SATURN 


• • LAKESIDE, LANCIA STRATOS Y MAS • • 



Para acceder al circuito La- 
keside, el camino rápido 
consiste en acudir a la pan- 
talla de MODE SELECT y apre- 
tar X e Y simultáneamente. 

El coche más buscado del momento, 
que puede encontrarse dentro las posi- 
bilidades de los auténticos virtuosos de 
este juego, el Lancia Stratos, también tie- 
ne un truco muy secillo. Si os colocáis en 
la pantalla de MODE SELECT, pulsando 
X, Y, Z, Y, X tendréis acceso al nuevo co- 
che en la pantalla de selección de vehí- 
culos. Si además queréis tenerle como 
oponente en el modo práctica, acudid a 
COURSE SELECT, y manteniendo pulsa- 


do Z, escoged el circuito con la C. No 
soltéis la Z hasta que empiece la carrera. 
También hay una modalidad oculta lla- 
mada HYPER CAR, que acelera todos los 
coches y les da mayor agarre. En la pan- 
talla para escoger vehículo mantened 
pulsado X y pulsad C. Aparecerá una 
nueva lista de records para esta modali- 


dad. El MIRROR MODE, 
cuando jugáis en Arcade, es 
fácil de obtener. Bastará 
con pulsar C mientras mante- 
néis pulsado Y en SELECT GAME SCRE- 
EN. Para obtenerlo en Time Attack o 
con dos jugadores deberéis repetir la mis- 
ma operación pero en la pantalla de 
COURSE SELECT. Mientras observáis la 
repetición de una de vuestras carreras en 
«TV-style», apretad Z y abajo, con L y R 
controlaréis el Zoom. Las posibilidades 
de entretenimiento de este juego, como 
podéis observar, parecen no tener fin. 
Acelera al fondo e intenta superar todos 
tus records. 
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• • DURAL, OPCIONES EXTRA Y MAS SORPRESAS • • 



Son muchos los secretos 
que oculta en su interior 
uno de los mejores juegos 
de lucha de la historia. Co- 
mo era de esperar, en VI R- 
TUA FIGHTER 2 también 
podéis escoger a Dural co- 
mo luchador utilizando un 
pequeño truco. En la pan- 
talla donde se seleccionan 
los personajes, si pulsáis ABAjO, ARRIBA, 
DERECHA, A + IZQUIERDA, obtendréis a 
Dural con su uniforme plateado. Para 
conseguir a Dural dorado, ABAJO, ARRI- 
BA, IZQUIERDA, A + DERECHA. Ahora ya 
tenéis en vuestro a poder 
al maestro del combate, el 
que posee el compendio 
de golpes de todos los par- 
ticipantes en el torneo. 

Otra de las opciones que 
ocultaba el juego es la po- 
sibilidad de escoger el es- 
cenario y su tamaño, la du- 
ración de las repeticiones, 
etc. Todas estas opciones se encuentran 
en un menú que aparecerá cuando os 
acabéis el juego en Expert mode. Para ra- 
lentizar las repeticiones de los combates 
bastará con apretar A, B y C cuando ga- 


néis un combate hasta que comience el 
replay. Las músicas del primer VIRTUA 
FIGHTER se encuentran en el CD de la se- 
gunda entrega. Si apretáis R en el man- 
do del primer jugador, antes de que co- 


mience un combate y hasta que la músi- 
ca empiece a sonar os deleitaréis con la 
melodía de Sarah. Con R en el segundo 
mando conseguiréis la melodía de Jacky. 
Las poses de cada uno de los personajes 


cuando ganan un comba- 
te pueden ser controladas 
por el jugador. Apretando 
A, B, o C cuando ha termi- 
nado un round obtendréis 
una figura u otra. Si que- 
réis que vuestro contrario 
copie la pose de vuestro 
personaje tendréis que ha- 
cer lo siguiente. Golpeadle 
para que tenga menos energía que voso- 
tros. Después empujadle hasta el borde 
del ring, sin que se caiga, y mantenién- 
doos en contacto con él. Cuando el lu- 
chador haga la pose de la victoria empu- 
jará al adversario fuera del 
ring y éste le imitará todos 
los movimientos. Se co- 
menta que hay una se- 
cuencia al final del juego 
sobre Dural. Para acceder 
a ella deberéis vencer a 
Dural en modo Hard. Se- 
gún parece podéis hacerlo 
escogiendo la opción de 
no damage (inmunidad) en el menú de 
opciones. Espero que aprovechéis esta 
oportunidad y le saquéis el máximo pro- 
vecho a este grandísimo juego, una joya 
del videojuego contemporáneo. 




s ATURN 


• • RANKING MODE Y OTRAS OPCIONES • • 



Para conseguir las opciones que únicamente apa- 
recen una vez se ha terminado el juego, encen- 
ded vuestra consola y dejad el juego a su libre 
albedrío hasta que aparezca el logo de Sega con 
el fondo blanco. En cuanto lo veáis, mientras ma- 
netenéis pulsado C, ejecutad la siguiente com- 
binación: ARRIBA, ABAJO, IZQUIERDA, DERECHA. 
Ahora tendréis el Ranking Mode, Free Play (con- 
tinuaciones infinitas, siempre que lo seleccionéis 
en el menú) y el Mirror Mode. 








• • CODIGOS A PORRILLO • • 


Para introducir los siguientes 
códigos, comenzad una par- 
tida y pulsad START para 
pausar el juego. 



Mientras tenéis pausado el 
juego podréis introducir 
cualquiera de los códigos. 



★ ACABAR UN NIVEL: SELECT, B, X, A, A, X, B, SELECT. 

★ UNA VIDA: IZQUIERDA, SELECT, DERECHA, SELECT, IZ- 

QUIERDA, SELECT, DERECHA. 

★ ENERGIA: X, SELECT, X, B, X, SELECT, X, A. 

★ MUNICION: SELECT, X, X, X, X, X, X, SELECT 

★ PLASMA: X, X, X, X, A, A, A, SELECT 

★ DISPARO TRIPLE: X, X, X, X, A, A, X, SELECT 

★ MISILES DIRIGIDOS: X, X, X, X, A, A, B, SELECT 

★ BURBUJAS: X, X, X, X, A, B, A, SELECT 

★ NUKEN: X, X, X, X, A, B, X, SELECT 

★ BOMBAS DE MOCO: X, X, X, X, B, B, B, B 

★ CARAS DEL PROGRAMADOR: A, A, B, A, A, X, B, SELECT 

★ CONTINUACIONES: Y, SELECT, Y, B, X, B, X, B 
INMUNIDAD: A, A, X, A, IZQUIERDA, DERECHA, DERECHA, 
IZQUIERDA 



SUPER NINTENDO 


• • CINCUENTA VIDAS • • 

Al igual que en la primera en- sáis 5 veces ABAJO y el menú 
trega de DONKEY KONG aparecerá en pantalla. Si vol- 
COUNTRY, hemos encontra- véis a pulsar 5 veces ABAJO os 
do un truquejo para empezar encontraréis con otra opción 
el juego con 50 vidas, así co- llamada CHEAT MODE. Aquí 
mo un MUSIC TEST. Además, podéis ejecutar esta combina- 
existe la posibilidad de empe- don, Y, A, SELECT, A, ABAJO, 
zar cada nivel con Diddy y su IZQUIERDA, A, ABAJO, para 
compañera Dixie, pero sin comenzar con 50 vidas o B, 
ningún barril. Para conseguir A, DERECHA, DERECHA, A, IZ- 
el menú de músicas, tendréis QUIERDA, A, X para que Di- 
que empezar una partida y si- xie y Diddy se encuentren 
tuar el cursor sobre 2-PD\YER juntos desde el principio de 
CONTEST. Una vez aquí pul- cualquier fase del juego. 



Pulsando 5 veces abajo Si habéis realizado bien la 

obtendréis el menú de combinación, Diddy 

músicas del juego. comenzará con 50 vidas. 



MEGA DPIVE 


• • INMUNIDAD Y NIVELES • • 



En la pantalla de presenta- co anterior. Una vez en él, ha- 

ción, donde aparece Woody brá que recoger las 3 estrellas 

con las palabras PRESS START de encima de la caja en la que 

parpadeando, introduce la si- tenéis que meter a los muñe- 

guiente secuencia. A, B, DE- eos. Después, yendo hacia la 

RECHA, A, C, A, ABAJO, A, B, derecha deberéis recolectar 4 

DERECHA, A. Escucharéis a estrellas más para sumar un 

Woody gritar «¡hot, hot, hot!» total de 7. Con este número 

indicando que el truco ha mágico de estrellas, retornad 

funcionado. Ahora comenzad a la caja y meteos dentro, 

una partida y al pausar pulsad manteniendo ABAJO apreta- 

A para saltar al siguiente nivel do hasta que la estrella que 

del juego. Para que Woody marca la energía de Woody 

no reciba ningún daño de sus comience a dar vueltas. A par- 

enemigos tendréis que llegar tir de ese instante el cowboy 

hasta el segundo nivel, cosa será completamente inmune, 

bastante fácil si utilizáis el tru- 
















P LAYSTATION 


• • PASSWORDS • • 




• • PASSWORDS • • 



WAREHOUSES: Círculo, triángulo, cuadrado, círculo, círculo 
FREEWAYS: X, cuadrado, cuadrado, círculo triángulo 
RIVER: X, triángulo, cuadrado, círculo, cuadrado 
SUBURBS: X, cuadrado, triángulo, triángulo, triángulo, 
ROOFTOPS: Cuadrado, triángulo, X, círculo, X 
INMUNIDAD: Cuadrado, triángulo, X, espado, círculo. 
ARMAS: Triángulo, espacio, cuadrado, círculo, círculo. 
DESCONOCIDO: Triángulo, X, triángulo, triángulo, círculo. 
HELICOPTERO: Círculo, círculo, triángulo, X. 

LUCHA POR TU VIDA: Cuadrado, triángulo, círculo, cua- 
drado, cuadrado. 

FIGHT MINION: Triángulo, X, círculo, cuadrado, triángulo. 





y 
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P LAYSTATION / SATUPN 


PLAYSTATION 


• • PASSWORDS • • 


FASE 1: ZARTACLA 

FASE 2: RINGMYBELL 

FASE 3: SCRAMBLED 

FASE 4: ANASTHETIC 

FASES: ETAGSLLEH 




Este título destaca por su excesiva difi- 
cultad, algo que The Punisher ha podi- 
do comprobar en sus propias carnes. Os 
damos los passwords para las fases de la 
versión Playstation y además otras cla- 
ves para poder elegir nivel o ser inmune 



en ambas versiones. Para Saturn, AAAAA 
os permitirá acceder a un menú secreto, 
y con TAEHC conseguirás vidas infinitas. 
En Playstation tenéis KRISTIAN para se- 
leccionar fase y PILCHARD que hará que 
os volváis invisibles a los ojos enemigos. 












Con X, triángulo, L1, arriba, abajo, R2, izquierda, izquierda 
obtendréis todas las armas disponibles. 


Para elegir el nivel que queréis visitar introducid, Derecha, 
izquierda, R2, R1, triángulo, L1, círculo, X. 


• • TODOS LOS SECRETOS • • 

★ TODAS LAS ARMAS Y MUNICION: X, Triángulo, L1, 

arriba, abajo, R2, izquierda, izquierda. 

★ INMUNIDAD: Abajo, L2, cuadrado, R1, derecha, L1, iz- 

quierda, círculo 

★ TODO EL MAPA: Triángulo, triángulo, L2, R2, L2, R2, 

derecha. 

★ TODO EL MAPA: Triángulo, triángulo, L2, R2, L2, R2, 

R1 

★ TODO EL MAPA Y OBJETOS: Triángulo, triángulo, L2, 

R2, L2, R2, R1 , círculo. 

★ FREE STUFF: X, triángulo, L1, arriba, abajo, R2, izquier- 

da, izquierda. 

★ ELEGIR NIVEL: Derecha, izquierda, R2, R1, triángulo, L1, 

círculo, X. 

★ RAYOS X: L1, R2, L2, R1, derecha, triángulo, X, dere- 

cha. 


Uno de los juegos que más sensación ha 
causado entre los usuarios de Playstation 
ha sido el DOOM. Sobre todo gracias a 
la fama que le precedía a su paso por el 
mundo del PC. La versión para estas má- 
quinas contaba con una serie de trucos 
que los programadores no se han olvida- 
do de introducir en la entrega para los 32 


bits de Sony. De esta forma podréis em- 
pezar desde el primer momento arrasan- 
do en el primer nivel con las armas más 
potentes, o pasear tranquilamente mien- 
tras contempláis que los disparos no os 
hacen daño alguno. También existe la po- 
sibilidad de elegir el nivel en le que que- 
réis demostrar vuestra maestría con el ga- 


tillo y obtener la visión de rayos X que os 
permite contemplar lo que se esconde 
tras los decorados del juego. Todos los 
códigos de la tabla superior deberán in- 
troducirse después de comenzar una par- 
tida, en las opciones que aparecen al pau- 
sar el juego. Nunca viene mal tener ven- 
taja ante enemigos tan implacables. 



• • SUPERMOTO • • 


Para conseguir la moto más 
alucinante de todos los tiempos 
tendréis que terminar primero 
en cualquiera de los circuitos 
para conseguir la copa. Des- 
pués será necesario que hagáis 
un tiempo por debajo de vues- 
tra marca, al menos 1 minuto 
y 29 segundos. Si lo conseguís, 
la súper moto estará en la pan- 
talla de selección de máquinas 
a vuestra disposición. 



S ATUPN / PLAYSTATION 


• • DINERO, DINERO • • 

En el menú de opciones, pul- 
sad A, B, C seis veces y L. Si el 
truco ha funcionado escucha- 
réis misiles y habréis ganado un 
montón de dinero fresco y libre 
de impuestos. En la entrega pa- 
ra Playstation la mecánica es la 
misma los botones cuadrado, 

X, círculo, seis veces y pulsan- 
do L1 al final. Ahora podéis iros 
de compras tan ricamente y sin 
temor a la bancarrota. 



Este juego es la gran 
promesa motociclística 
para los amantes de las 2 
ruedas que tengan una 
Saturn en casa. 



Si habéis ejecutado bien 
el truco escucharéis 
misiles y a I empezar 
tendréis mucho dinero. 
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P LAYSWION 


• • 


COMO CONSEGUIR LOS 3 LUCHADORES OCULTOS 


• • 


El truco puede ser ejecutado 
por 2 jugadores para que 
disfruten con Akuma. 


akuma 

Con L 2 apretado dirigios a la interrogación, en la 
pantalla de selección de personaje, y ejecutáis la 
siguiente secuencia: 

JUGADOR 1 : IZQUIERDA TRES VECES, ABAjO 3 
VECES, y TRIANGULO y CUADRADO a la vez, pa- 
ra escoger a Akuma con el color normal, y CIR- 
CULO y X para que aparezca con otro color. 

JUGADOR 2: DERECHA 3 veces, ABAJO 3 veces y 
con TRIANGULO y CUADRADO a la vez escogeréis el color normal. Con CIRCULO y 
X para el otro uniforme. 


N 


Otra vez en la pan- 
talla de selección. 
Es la misma combi- 
nación para los dos 
jugadores. Con L2 
apretado en la inte- 
rrogación, si queréis 
el color habitual del 
uniforme: TRIAN- 


GULO, CUADRA- 
DO, X, CIRCULO y 
TRIANGULO. Y para 
obtener el otro co- 
lor: TRIANGULO, 
CIRCULO, X, CUA- 
DRADO y TRIAN- 
GULO. 


B I 

Con L2 apretado en 
la interrogación. Pa- 
ra el jugador 1, IZ- 
QUIERDA, IZQUIER- 
DA, ABAJO, ABAJO, 
IZQUIERDA, ABAJO, 
ABAJO, (color nor- 
mal) TRIANGULO y 
CUADRADO a la 


O N 


vez, y CIRCULO y X 
para el otro color. 

El jugador 2, DERE- 
CHA, DERECHA, 
ABAJO, ABAJO, DE- 
RECHA, ABAJO, 
ABAJO, e igual que 
antes para el color. 


Desde las indómitas calles de «Alkorkón», el «Co- 
mando Imberbe» compuesto por Mario Amor 
Latorre y el intrépido Doc, un destripaterrones 
de mucho cuidado, nos envía como encontrar a 
Akuma, Dan y Bison en STREET FIGHTER ALP- 
HA. Les ha costado lo suyo, sus dedos despelle- 
jados apenas pudieron marcar el teléfono de la 
redacción, pero finalmente aquí lo tenéis. Gra- 
cias muchachotes y seguid en la brecha. 
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Enviad vuestros trucos a: 
SUPER JUEGOS, 

C/. O DONNELL, 12. 
28009 MADRID, 
indicando en una 
esquina del sobre: 

R. DREAMER 









LA CAZA DEL OCTUBRE ROJO 


I capitán de la armada soviéti- 
ca Marko Ramius, interpretado 
por Sean Connery, desobede- 
ce órdenes superiores y se dirije ha- 
cia los Estados Unidos con el más 
poderoso submarino nuclear jamás 
construido: el indetectable OCTU- 
BRE ROJO. Una película de suspen- 
se bélico sin precedentes en la gue- 
rra submarina. 


TOP GUN 


a hábil combinación de acción, 
música y fotografía aérea h¡- 
l_ cieron de esta película todo un 
éxito, lanzando a la fama al hasta 
entonces desconocido Tom Cruise. 
Kelly McGillis compartió protago- 
nismo en la película en el papel de 
una instructora de vuelo que vive un 
apasionado romance con Maverick, 
un alumno aventajado de la escue- 
la de pilotos Top Gun. La excelente 
banda sonora (Take My Breath 
Away obtuvo un Oscar a la mejor 
canción) es uno de sus alicientes 
más destacados . 

■ Calidad de imagen: 7. P.V.P.: 4.600 pts. 


ACUSADOS 


LOS 

I INTOCABLES 


JUEGO DE 
PATRIOTAS 


La calidad cinema- 
tográfica de esta su- 
perproducción de 
la Paramount ha 
quedado fuera de 
toda duda tras el 
éxito cosechado en formato vídeo 
convencional. La abundancia de pai- 
sajes oscuros hace que el enemigo 
número 1 del formato VIDEO CD, 
la pixelación, moleste un poco. Un 
problema que los últimos títulos han 
solventado. 

■ Calidad de imagen: 6. P.U.P.: 4.600 Pts. 


desastre, dos jóvenes supervi- 
vientes llegaban a un pueblo 
andino, trayendo la increíble noticia 
de que acababan de cruzar los An- 
des a pie y que, tras 70 días en me- 
dio de las nieves eternas de la Cor- 
dillera, quedaban otras catorce per- 
sonas. Estaban vivos, pero el precio 
fue el de cometer un acto que de- 
sató un sinfín de pasiones... y de po- 
lémicas. Todo un ejemplo del valor 
del ser humano en las condiciones 
más adversas. 

■ Calidad de imagen: 7. P.U.P.: 4.600 pts. 


GHOST 


NELL 








¡VIVEN! 


í“ I viernes 1 3 de Octubre de 
1 972, un hecho real conmo- 

I cionó al mundo: un avión se 

había estrellado en el mismo cora- 
zón de los Andes y, tras ocho días 
de intensa búsqueda sin resultados, 
se dieron por muertos a todos los 
pasajeros. Diez semanas después del 
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I Do«t 
W»nt Your 
Love 


I I no de los títulos más reco- 
! mendables por lo Inédito de su 
l_J contenido, ya que incluye las 
versiones completas de los vídeos 
que en muchos casos fueron recor- 
tados por la censura británica dado 
el contenido sexual de alguna de las 
imágenes. Wild Boy, sin duda su 
mejor tema, se nos presenta en 


completo, pudien- 
do disfrutar de muchos pasajes des- 
conocidos hasta el momento. The 
Reflex, Save a Prayer y el polémico 
Girls On Film, acompañan a sus can- 
más modernas, como Se- 


cones 

rious, Skin Trade, Come Undone o 
Notorious. Una oportunidad única 
para descubrir las excelencias de un 
grupo que, por haber sido catalo- 
gado de «adolescentes», no obtuvo 
el reconocimiento merecido. 

■ Calidad de imagen: 8. P.V.P.: 5.800 Pts. 


BQN JOVI 
■ Crossroad 


* nita y Ray, los componentes 
J— J de este exitoso dúo holandés, 
I I nos presentan toda una colec- 
ción de sus mejores videoclips. El 
compacto incluye la posibilidad de 
poder escuchar 8 de sus canciones 
en cualquier reproductor de CD AU- 
DIO convencional. ~ 


Rattle and Hum 


TINA TURNER 
■ Barcelona 




THE POLICE 
■ Outlands... 


Decade 


Beyond Limits 


n iz 


u L_ 



Mención especial merecen las ac- 
tuaciones en directo, todo un es- 
pectáculo visual que manifiesta el 
poder de convocatoria de esta pa- 
reja. Temas como No Limit, Tribal 
Dance y muchos más podrán ser 
disfrutados en cualquier reproduc- 
tor CDL También recoje un álbum 
fotográfico y una selección de los 
mejores momentos del grupo. 

■ Calidad de imagen: 7. P.V.P.: 5.800 Pts. 



N ada menos que 1 08 minutos 
en 2 discos compactos que 
I I contienen toda la antología en 
materia de videoclips del popular y 
polifacético cantante británico. Des- 
de sus primeras canciones hasta las 
más recientes, en las que podremos 
comprobar su evolución tanto artís- 
tica como de aspecto. Por supuesto 
Blue jean, Let's Dance, Absolute Be- 
ginners, Day In Day Out, Fame y un 
repaso por toda su discografía están 
incluidos en este fantástico doble 
CD, especialmente recomendado 
para sus seguidores más fieles. 

■ Calidad de imagen: 7. P.U.P.: 4.600 pts. 
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OCIO k JUEGOS 

VENTA POR CORREO 

ESPECIALISTAS ÉN 
TODOS LOS SISTEMAS 

Recibe gratis todos los meses 
nuestro catálogo 

i tu pedido por teléfono! 


91-613 82 55 
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Sony vuelve a sorprendernos con 
el anuncio de un nuevo concurso. 
Esta vez la estrella es el nuevo 
juego de f útbol para Playstation, 
ADIDAS POWER SOCCER. 
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Albert Einstein lo hubiera tenido más fácil 
con Zeta Multimedia 
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Jeta HulMia 
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Para descubrir, conocer, aprender... ¡¡y divertirse .. 
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